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ABSTRAK 
Tiara Indah Pertiwi. Dampak Negatif keberadaan Warnet di Kalangan 
Pelajar (Studi Deskriptif di Sekolah Menengah Pertama Nusantara 1 
Tangerang). Skripsi. Program Studi Pendidikan IPS. Fakultas Ilmu Sosial. 
Universitas Negeri Jakarta. 2018. 
 
Penelitian ini memiliki tujuan untuk mendeskripsikan dampak negatif keberadaan 
warnet di kalangan pelajar dan menjelaskan upaya yang dilakukan siswa, orang 
tua, dan sekolah dalam mengatasi dampak negatif warnet di kalangan pelajar 
SMP Nusantara 1 Tangerang. Penelitian ini dimulai dari bulan September sampai 
bulan Oktober 2017. Metode Penelitian yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah metode deskriptif. Cara utama dalam memperoleh data dengan 
menggunakan angket (kuesioner) berupa pertanyaan tertutup, semi terbuka, dan 
terbuka, serta dilengkapi dengan observasi, wawancara, dan dokumentasi. 
Populasi dalam penelitian ini adalah siswa di SMP Nusantara 1 Tangerang. 
Pengambilan sampel menggunakan Sampling Purposive sebanyak 20 Responden. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa :1) Dampak negatif keberadaan warnet bagi 
pelajar adalah warnet dapat menyebabkan siswa menjadi lupa waktu sampai 
banyak siswa yang malas sekolah dan sampai membolos sekolah hanya karena 
ingin bermain di warnet. Jika sudah lupa waktu maka akan menyebabkan siswa 
kecanduan internet dan di warnet dapat mengunggah video-video pornografi yang 
bahkan di tempat warnet pun terkadang hal pornografi dapat di lakukan di balik-
bilik warnet. 2) Kecanduan internet sangat mempengaruhi nilai-nilai pelajaran 
yang ada disekolah, kurang fokusnya dalam kegiatan pembelajaran membuat 
responden mengalami penurunan nilai dan rata-rata nilai pelajaran di bawah 
standar KKM. 3) Upaya yang dilakukan sekolah dan guru dalam mengatasi 
dampak negatif warnet yaitu dengan melakukan pendekatan dengan siswa yang 
bermasalah, dan melakukan pemberian sanksi yang tegas dan tepat bagi para 
siswa yang melanggar peraturan sekolah, agar siswa merasa kapok dan jera. 4) 
Upaya orang tua lakukan adalah dengan mengawasi dengan siapa anak bermain 
dan dimana mereka bermain. dengan upaya ini orang tua dapat mengontrol 
kegiatan waktu bermain si anak di luar rumah. 
 
Kata Kunci :Dampak Negatif, Warnet, Pelajar 
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ABSTRACT 
 
Tiara Indah Pertiwi. Negative Impact of the existence of Internet cafe among 
Students (Descriptive Study at Junior High School Nusantara 1 
Tangerang).Essay. Jakarta: Social Science Education Study Program, 
Faculty of Social Sciences, Jakarta State University, 2018. 
 
This research has purpose to describe negative impact of internet cafe existence 
among student and explain effort done by student, parents, and school in 
overcoming negative impact of internet cafe among student of SMP Nusantara 1 
Tangerang. This research started from September until October 2017. The 
research method used in this research is descriptive method. The main way of 
obtaining data by using questionnaire (questionnaire) in the form of closed, semi 
open, and open questions, and equipped with observation, interviews, and 
documentation. Population in this research is student at SMP Nusantara 1 
Tangerang. Sampling using Sampling Purposive as much as 20 Respondents. The 
results showed that: 1) The negative impact of internet cafes existence for 
students is internet cafe can cause students to forget the time until many students 
are lazy school and to ditch school just because want to play at internet cafe. If 
you have forgotten the time it will cause the students addicted to internet and 
internet cafe can upload pornographic videos that even in the internet cafe place 
sometimes pornographic things can be done behind the internet cafe. 2) Internet 
addiction greatly affects the values of existing lessons in school, lack of focus in 
learning activities to make the respondents experience decline in value and the 
average value of lessons below the standards of KKM. 3) Efforts made by 
schools and teachers to overcome negative impact of internet cafe is by 
approaching problematic students, and to do strict and appropriate sanctions for 
students who violate school rules, so that students feel cured and deterrent. 4) The 
parents' efforts to do is to keep an eye on who the children are playing and where 
they are playing. with this effort the parents can control the activities of the child 
playing time outside the home. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang 
Di  zaman teknologi yang sudah semakin berkembang terutama teknologi 
komunikasi, tidak  perlu lagi sulit mencari informasi dari buku-buku, hanya cukup 
dengan membuka internet kita dapat mengakses informasi apapun yang kita 
inginkan, mulai dari informasi mengenai pendidikan dan ilmu pengetahuan, 
kesehatan, olahraga, hiburan, perdagangan, berita dan lain sebagainya.  
Dengan tanpa batasnya dunia serta diperpendeknya jarak akibat kemajuan 
di bidang teknologi informasi dan komunikasi itu pula, seakan akan dunia yang 
kita pijak ini semakin kecil, pendek, dan sempit saja. Oleh karena itu dengan 
mengakses informasi dan komunikasi, kita dengan mudahnya dapat mengubah 
jarak yang tadinya jauh menjadi semakin dekat, wilayah yang tadinya terasa luas 
menjadi semakin sempit, persoalan yang tadinya sulit menjadi semakin mudah, 
serta masalah yang tadinya berat menjadi semakin ringan dan seterusnya.
1
 
Pengguna internet rata-rata berumur dibawah 30 tahun sebagian dari 
mereka adalah dari kalangan anak sekolah, yang masih muda, yang mungkin saja 
masih belum terlalu bisa memilah informasi yang ada. Di kalangan remaja, 
mereka tidak asing lagi dengan istilah-istilah seperti: e-mail, browsing, 
chatting,website, blog, dan sebagainya. Memang kebanyakan penggunaan internet 
                                                          
1
Herimanto dan Winarno , Ilmu Sosial dan Budaya Dasar ( Jakarta : PT Bumi Aksara, 2010) hlm 
150  
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oleh remaja, baru sebatas game online, penerimaan/pengiriman e-mail dan 
chatting. Karena itu, internet sudah bukan lagi barang yang asing.  
Adanya Internet banyak memberi dampak negatif bagi kalangan 
masyarakat khususnya remaja  dan   pelajar. Salah satunya pada siswa SMP 
Nusantara 1 Tangerang. Para siswa membuka situs-situs porno di internet. Ini 
merupakan salah satu perilaku menyimpang yang dilakukan oleh para remaja, itu 
dapat merusak moral para remaja yang merupakan generasi penerus bangsa. 
Selain itu juga ada situs-situs yang memunculkan tindakan- tindakan kekerasan, 
dan kecenderungan munculnya kecanduan pada internet. Oleh sebab itu, internet 
bisa berdampak positif dan juga negatif tergantung bagaimana cara kita 
menggunakannya.  
Fenomena internet juga bisa dilihat dengan banyaknya muncul warung 
internet (warnet) yang melengkapi fasilitas permainan internet dalam tiap 
komputer  yang  disediakan.  Contohnya pada Warnet Virtualzone di dekat 
sekolah SMP Nusantara 1 Tangerang. Hanya  dengan  membayar  biaya  yang  
relatif  murah yaitu sebesar Rp. 3.000 per jamnya individu betah menghabiskan 
waktu berjam-jam  dalam  kesenangannya  bermain internet.  Karena  kemudahan 
tersebut  maka  banyak  orang  yang  dapat  memainkan  permainan-permainan  
yang ada di internet tersebut. Tak hanya untuk orang dewasa, bahkan siswa 
sekolah pun telah pintar memainkannya permainan internet tersebut. Dengan 
bermunculannya warnet (warung internet) yang menyediakan jasa pelayanan 
akses internet, atau dengan perangkat bergerak semacam Blackberry, atau 
smartphone mereka dapat mengakses internet dengan mudah. Hal ini merupakan 
3 
 
perkembangan yang menggembirakan karena mereka dapat memperoleh 
informasi untuk memperluas wawasan dalam berbagai bidang. 
Tetapi zaman semakin berkembang, teknologi komunikasi media sosial 
semakin banyak, game online semakin canggih. Banyak yang menyalahgunakan 
keberadaan warnet ini. Idealnya warnet digunakan saat dibutuhkan pada saat saat 
tertentu saja. Tetapi pada kenyataannya masih banyak siswa yang lebih 
mementingkan bermain di warnet daripada sekolah, sehingga siswa tersebut 
memiliki minat belajaryangrendah. Siswa menjadi sulit konsentrasi di sekolah, 
sering malas bahkan bolossekolah, menjadi cuek atau acuh tak acuh, dan kurang 
peduli terhadap hal-hal yang terjadi di sekelilingnya.  
Aparat satpol PP Pemkab Tangerang melakukan razia terhadap para siswa 
yang bolos belajar, dan bermain di pusat perbelanjaan dan warung 
internet.Petugas menjaring pelajar membolos sedang berada di warung internet 
(warnet) dan bermain games. Pemkot Tangerang mengatakan para pemilik warnet 
diminta untuk melarang pelajar bermain internet pada jam belajar, apalagi masih 
mengenakan seragam sekolah. Bila pengusaha warnet membiarkan pelajar 
bermain di tempat usaha itu akan diusulkan kepada instasi berwenang untuk 
mencabut izin.
2
 
Berdasarkan permasalahan di atas, maka ketertarikan peneliti karena ingin 
mengetahui dampak negatif keberadaan warnet di kalangan pelajar dan upaya 
yang dilakukan untuk mengatasi dampak negatif tersebut.Maka penelitian kali ini 
                                                          
2
Bolos sekolah puluhan pelajar tangerang ditangkap , diakses melalui http://www.beritasatu.com 
pada tanggal 8 januari pukul 12.05 
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peneliti beri judul “Dampak Negatif Keberadaan Warnet di Kalangan Pelajar 
(Studi Deskriptif  Siswa SMP Nusantara 1 Tangerang)” 
B. Pembatasan Masalah 
   Berdasarkan latar belakang masalah di atas dan agar penelitian ini 
dapat dilakukan dengan lebih fokus, sempurna, dan mendalam maka 
penulis memandang permasalahan penelitian yang diangkat perlu dibatasi, 
maka peneliti menetapkan batasan masalah pada “Dampak Negatif 
Keberadaan Warnet Dikalangan Pelajar SMP Nusantara 1 kelas 8 dan 9” 
C. Perumusan Masalah 
Berdasarkan Permasalahan penelitian yang ada, peneliti 
merumuskan permasalahan yaitu: 
1. Bagaimana dampak negatif keberadaan warnet bagi siswa? 
2. Upaya apa yang dilakukan untuk mengatasi dampak negatif tersebut? 
D. Manfaat Penelitian 
Manfaat dalam penelitian ini adalah : 
a. Manfaat Teoritis  
Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai kajian ilmiah untuk 
mengembangkan ilmu pengetahuan khususnya bidang pendidikan tentang 
Dampak negatif keberadaan warnet di kalangan pelajar. 
b. Manfaat Praktis  
1) Bagi Peneliti 
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Dapat memperoleh pengetahuan tentang Dampak negatif dari 
keberadaan warnet di kalangan pelajar. 
2) Bagi Siswa 
Memberi gambaran kepada siswa dampak negatif dari 
keberadaan warnet bagi siswa, memberikan informasi dan 
sejauhmana keterkaitan siswa dengan bermain warnet, sehingga 
dapat meminimalisir dampak internet dan media sosial. 
3) Bagi Orang tua 
Memberikan wacana baru bagi orang tua tentang penggunaan 
teknologi dan internet, sehingga orang tua dapat memotivasi 
anaknya dalam belajar. Membuka pandangan orang tua akan 
pentingnya orang tua mengetahui teknologi komunikasi (internet dan 
media sosial) dalam menjaga pertumbungan dan perkembangan anak 
pada zaman ini. Jadi orang tua dapat mengawasi anaknya agar tidak 
membolos sekolah dan  mengetahui kondisi anaknya dan 
meminimalisir dampak nya. 
4) Bagi Sekolah 
Memberikan informasi dan sejauh mana dampak negatif dari 
adanya warnet bagi siswa, sehingga para guru dapat melakukan 
pendekatan secara personal kepada siswa untuk mencegah dampak 
dampak negatif dari keberadaan warnet tersebut.
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
A.   Kerangka Konseptual 
1.  Hakikat Warnet 
a. Pengertian Warnet (Warung Internet) 
Warung Internet adalah sebuah kata yang berkembang di antara 
para penggunainternet Indonesia untuk sebuah tempat yang 
memiliki banyak komputer untuk di sewakan bagi pengakses 
Internet. Terjadi perebutan singkatan dari Warung Internet antara 
WARIN dan WARNET. Seharusnya jika kita konsisten dengan 
proses menyingkat kata, seperti WARTEG (Warung Tegal) dan 
WARTEL (Warung Telekomunikasi), maka yang seharusnya di 
pilih adalah WARIN, Karena Internet, “NET” , menjadi akhiran 
yang sangat menarik dalam jaringan Internet, maka kebanyakan 
orang lebih memilih istilah WARNET daripada WARIN. Oleh 
karena itu tidak heran hingga saat ini WARNET dipakai oleh 
masyarakat Indonesia.  
Warung Internet adalah sebuah tempat yang menyediakan akses 
infrastruktur internet dengan berbagai koneksi dan komputer 
sebagai perangkat akses, sehingga pengguna bisa mengakses 
internet dengan biaya yang lebih murah. Biaya akses internet 
umumnya dipatok per jam atau per menit, namun ada juga yang 
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dipatok per paket. Paket sudah ditentukan oleh pemilik warnet 
pembayarannya sesuai dengan penggunaan komputer yang dipakai.  
Warnet digunakan untuk bermacam-macam tujuan, bagi pelajar,  
mahasiswa, dan masyarakat untuk mengerjakan tugas atau 
pekerjaan rumah, melakukan riset, menulis skripsi, memeriksa 
kiriman surat terbaru, mencari dan mengirim lamaran pekerjaan 
melalui internet, bersosialisasi dan berkomunikasi (Chatting) dan 
lain-lain. 
Umumnya warnet paling banyak terdapat/tersebar terutama 
dikota-kota besar ibukota propinsi, kabupaten, dan di kota-kota 
kecil sebagai penyedia jasa untuk melayani kebutuhan masyarakat 
di daerah tersebut dalam mengakses informasi. Kebanyakan warnet 
tersebar di dekat tempat pendidikan seperti SMP, SMA, dan 
Universitas. Warnet juga banyak terdapat di tempat-tempat umum 
yang memungkinkan orang bersosialisasi seperti mall, town square, 
dan sejenisnya. Namun beberapa dari tempat ini atau kafe-kafe 
tertentu ditempat ini memberikan jasa internet berupa koneksi Wifi 
(hotspot) yang biasanya gratis karena sudah satu paket dengan biaya 
yang kita keluarkan saat minum atau makan. Biasanya pengunjung 
akan mendapat akun untuk memakai internet.  
Internet merupakan fenomena baru dalam bidang teknologi 
informasi dan komunikasi.Dengan menggunakan internet, seseorang 
dapat mengakses jutaan infromasi yang terdapat di penyedia-
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penyedia (servers) informasi dari seluruh dunia
3
.Kehebatan internet 
memungkinkan manusia mengetahui infromasi tentang sebuah 
peristiwa yang terjadi di belahan dunia lainnya di saat yang 
bersamaan atau hanya berselang beberapa detik saja dari waktu 
terjadinya peristiwa tersebut. 
Menurut Priyatno, Internet (Interconnected Network) adalah 
kumpulan jaringan computer di seluruh dunia yang saling 
berhubungan antara satu dengan yang lainnya. Internet juga dapat 
didefinisikan sebagai suatu jaringan yang menghubungkan antara 
komputer-komputer dan jaringan komputer di seluruh dunia untuk 
saling berbagi data dan informasi.
4
 Internet yang digunakan saat ini 
merupakan jaringan komunikasi global yang terbuka dan 
menghubungkan ribuan jaringan komputer, dan disalurkan ke 
telepon umum dan pribadi. 
Situs-situs yang sekarang beredar di jaringan internet sangat 
bervariasi. Jaringan ini sangat bebas, apapun bisa dibuat, di-upload, 
dan kemudian diakses, bahkan di-download oleh pihak lain.
5
 
Dengan adanya warnet ini kita dapat dengan mudah mengakses 
internet walaupun kita tidak memiliki komputer atau akses internet 
dirumah. 
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b. Fasilitas Warnet 
1) Game online 
Seiring mewabahnya demam online, para pengguna game mulai 
mengembangkan teknologi permainannya. Piranti game yang 
semula berbasis personal computer dan televisi yang dimainkan 
sendiri atau secara bersamaan menggunakan sistem jaringan, kini 
bisa dinikmati oleh jutaan pemain di seluruh penjuru dunia yang 
terhubung secara online.
6
 
Game online merupakan  permainan  yang dapat  diakses  oleh  
banyak  pemain, dimana mesin-mesin yang digunakan pemain  
dihubungkan  oleh  suatu jaringan internet. Game online terdiri dari 
aplikasi permainan yang berupa petualangan, pengaturan strategi, 
simulasi dan bermain peran yang memilki aturan main dan 
tingkatan-tingkatan tertentu. Bermain game online membuat 
pemainnya merasa senang dan kecanduan karena mendapat 
kepuasan psikologis. Kepuasan yang diperoleh dari game tersebut 
akan membuat pemain semakin tertarik dalam memainkannya maka 
dari itu pemainnya akan merasa tertagih atau kecanduan untuk 
memainkannya secara terus-menerus. 
2) World Wide Web 
Browsing atau surfing adalah menjelajah atau melihat-lihat 
halaman web melalui layanan World Wide Web untuk mencari 
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informas data, pengetahuan, mencari situs dan lain-lain.
7
WWW  
layanan untuk menjelajah dan melihat-lihat halaman web 
(browsing). Dengan adanya layanan ini memungkinkan kita untuk 
mencari informasi, data, pengetahuan, mencari situs, download dan 
lain-lain.Kemudahan penggunaan layanan WWW inilah yang 
membuat layanan ini menjadi popular sekaligus mempopulerkan 
Internet di mata masyarakat umum. Saat ini diperkirakan telah ada 
lebih dari 10 milyar halaman web di Internet. WWW merupakan 
alasan utama mengapa internet menjadi sangat popular sekarang 
ini.
8
 
3) Email (electronic mail) 
E-mail adalah fasilitas di Internet untuk keperluan surat-
menyurat. Sebagaimana layaknya kegiatan surat-menyurat melalui 
jasa pos, email mampu menangani jasa pengiriman berita dan 
dokumen dalam bentuk data elektronik (file).
9
Email atau surat 
elektronik adalah surat melalui media elektronik. Melalui surat 
elektronik kita dapat mengirim surat elektronik, baik berupa teks 
maupun gabungan dengan gambar, yang dikirimkan dari satu alamat 
surat elektronik ke alamat lain di jaringan internet. 
Email memungkinkan kita untuk mengirim dan menerima pesan 
secara elektronik ke segala penjuru dunia yang memiliki jaringan 
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internet. Dengan email maka kita dapat mengirim pesan dan orang 
yang menerima email kota dapat menerima email kita dalam kurun 
waktu yang hampir bersamaan. Dengan demikian email lebih 
efisien daripada berkirim pesan seperti berkirim surat melalui pos 
atau kurir yang membutuhkan waktu beberapa jam sampai 
berminggu-minggu atau bahkan hingga berbulan-bulan. 
4) Chat atau Internet Relay Chat (IRC) 
Chatting atau Internet Relay Chat (IRC)adalah fasilitas internet 
yang memungkinkan komunikasi antarpengguna secara langsung 
melalui media teks.Pengguna yang ingin melakukan aktivitas 
chatting harus menghubungkan diri pada sebuah komputer di 
Internet yang berperan sebagai pusat koneksi yang lazim disebut 
Server IRC.
10
 
Chat adalah komunikasi dengan orang lain secara realtime atau 
tanpa waktu jeda dengan mengetikkan kata-kata, menyisipkan 
symbol, atau gambar. Dengan adanya layanan chat memungkinkan 
kita untuk dapat berkenalan dan berkomunikasi melalui internet 
dengan orang-orang yang berada di seluruh dunia. 
IRC merupakan layanan di Internet yang memungkinkan dialog 
secara langsung dalam bentuk tertulis. IRC mirip dengan 
percakapan telepon.Perbedaannya, dialog pada IRC dilakukan 
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secara tertulis .IRC juga memungkinkan lebih dari satu orang untuk 
saling berdialog.
11
 
5) Search Engine (Mesin Pencari) 
Search Engine atau mesin pencarian disediakan untuk 
membantu para pengguna internet menemukan suatu topik atau 
informasi tertentu dengan cepat dan efektif.Sebuah Search 
Engineakan menyajikan daftar situs yang mungkin menyimpan 
informasi berkaitan dengan topik yang anda cari.
12
 
Search Engine adalah website yang menyediakan layanan untuk 
mencari situs, gambar, foto dan sebagainya dengan cepat. Terdapat 
banyak website pencari di internet antara lain Google, Yahoo, MSN 
Search dan sebagainya. 
6) Media sosial 
Media sosial merupakan salah satu bentuk perkembangan dari 
adanya internet. Melalui media sosial, seseorang dapat saling 
terhubung dengan setiap orang yang tergabung dalam media sosial 
yang sama untuk berbagi informasi dan berkomunikasi. Media 
sosial memiliki sifat yang lebih interaktif apabila dibandingkan 
dengan bentuk media tradisional seperti radio maupun televisi. 
Dengan terus bermunculannya situs-situs medsos, secara garis 
besar medsos bisa dikatakan sebagai sebuah media online, di mana 
para penggunanya (user) melalui aplikasi berbasis internet dapat 
                                                          
11
Zacharias dan Purnomo, Op.cit, hlm 376 
12
Ibid, hlm 48 
13 
 
berbagi, berpartisipasi, dan menciptakan konten berupa blog, wiki, 
forum, jejaring sosial, dan ruang dunia virtual yang disokong oleh 
teknologi multimedia yang kian canggih. Internet, medsos dan 
teknologi multimedia menjadi satu kesatuan yang sulit dipisahkan 
serta mendorong pada hal-hal baru.
13
 
Melalui media sosial, kita dapat secara langsung berinteraksi 
dengan orang lain, baik melalui komentar dalam media sosial 
maupun dengan sekedar memberikan tanda like pada setiap 
postingan seseorang.Media sosial yang sedang digandrungi 
masyarakat saat ini seperti facebook, twitter, instagram, path, dan 
lain-lain. 
Tak bisa dipungkiri, medsos dalam perkembangan media telah 
mengambil bentuk yang menandingi media-media konvensional 
atau tradisional, seperti televisi, radio, atau media cetak. 
Keunggulan itu dapat terjadi karena medsos tidak membutuhkan 
tenaga kerja yang banyak, modal yang besar, dan tidak terikat oleh 
fasilitas infrastruktur produksi yang massif seperti kantor, gedung 
dan perangkat peliputan yang lain.
14
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c. Masalah dalam warnet 
Warnet sendiri tidak terlepas dari berbagai masalah seperti: 
1) Pengunduhan program-program komputer ilegal atau program-
program komputer yang sudah di kodenya sudah dipecahkan 
ulang, atau dikenal juga sebagai Cracker APP/WAREZ. 
2)  Penyebaran virus dan spam.  
Virus komputer mirip dengan virus organik yang dapat 
masuk ke dalam computer dan menghasilkan akibat merugikan 
terhadap komputer yang menjadi tempat persemaiannya.Virus 
pada umumnya tidak terdeteksi ketika masuk ke dalam 
computer.
15
 Virus ini menyebar melalui situs, dokumen yang di 
unduh dari surat-e, flashdisk, dan lain sebagainya. 
Sementara spam merupakan email sampah yang dikirim 
kepada seseorang dimana orang yang dikirimi email tersebut 
tidak menginginkannya.
16
 Isi dari email spam bisa berupa iklan 
sebuah produk atau dapat juga pesan-pesan amoral dan 
pornografi. 
3)  Perjudian dalam jaringan. 
Perjudian yang dilakukan di internet dapat berupa dengan 
game online yang menyertakan pengguna harus membayar dan 
akan mendapatkan imbalan kembali jika pengguna berhasil 
memaikan pemainan tersebut atau bisa dengan bertukar poin. 
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4)  Sarana kejahatan dunia maya.  
Kejahatan sepertinya selalu ada di segala jaman, dengan 
berbgai modus yang beragam dan selalu semakin canggih. 
Kemunculan internet sebagai media pertukaran informasi paling 
mutakhir juga tidak terlepas dari intaian para pelaku kejahatan 
di dunia digital.
17
 Kejahatan dunia maya dilakukan melalui 
jaringan penipuan, penyedia layanan game online seperti Real-
Money trans, botting, cheat hingga manipulasi karakter seperti 
penipuan. 
2.  Hakikat Pelajar 
a. Pengertian Pelajar 
Pelajar sebagai orang yang memerlukan ilmu pengetahuan yang 
membutuhkan bimbingan danarahan untuk mengembangkan potensi 
diri (fitrahnya) secara konsisten melalui proses pendidikan dan 
pembelajaran, sehingga tercapai tujuan yang optimal sebagai manusia 
dewasa yang bertanggung jawab. 
Menurut Herbart dalam Furdyartanta pada awal abad ke 19 
mengatakan umur 10-17 tahun sebagai masa yang penting dalam 
pendidikan disiplin, dan perkembangan individu bukan saja 
rekapitulasi pilogenis tetapi juga rekapitulasi cultural.
18
 Siswa sekolah 
menengah pertama bisa disebut dengan masa remaja karena rentang 
umur mereka 12-15 tahun. Mereka membutuhkan pendidikan tentang 
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kedisplinan yang mengatur segala tingkah laku dan mengajarkan 
budaya masyarakat sehingga mereka mengerti aturan yang ada di 
lingkungan sekitar dan masyarakat. Pada rentang umur 12-15 
memasuki masa remaja, dimana mereka mulai beralih dari masa 
kanak-kanak ke masa remaja atau disebut dengan masa adolsesen. 
Terdapat berbagai tahap transisi bagi siswa selama pendidikan 
mereka.misalnya, mereka mungkin berpindah : 
a. dari rumah ke suatu taman kanak-kanak atau prasekolah 
b. dari taman kanak-kanak atau prasekolah ke sekolah dasar 
c. dari sekolah dasar ke jenjang yang lebih formal 
d. dari masa kanak-kanak ke sekolah menengah 
e. dari sekolah dasar ke sekolah menengah 
f. dari sekolah menengah ke sekolah menengah atas atau 
universitas 
Pada tahap-tahap tersebut, siswa dapat mengalami masalah 
dengan perilaku, baik yang berkaitan dengan manangani perubahan 
atau dengan berpindah dari satu situasi ke situasi lainnya, yang benar-
benar berbeda. Proses belajar mereka juga dapat mengalami kesulitan, 
baik tidak mengalami kemajuan atau bahkan mengalami 
kemunduran.
19
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b. Perilaku Siswa 
Menurut Kartono bahwa perilaku adalah segala aktivitas 
perbuatan, penampilan diri yang dilakukan manusia dalam 
kehidupannya.
20
 Manusia dalam kehidupan sehari-hari tentu 
melakukan aktivitas misalnya bekerja, sekolah, rekreasi, dan lain-lain. 
Tentunya dengan aktivitas keseharian tersebut maka timbulah perilaku 
yang biasanya dilakukan secara berulang-ulang atau terjadi berkali-kali 
di kehidupannya. 
Menurut Gunarsabahwa perilaku adalah segala sesuatu atau 
tindakan yang sesuai dengan nilai-nilai tata/cara yang ada dalam suatu 
kelompok.
21
 Dapat disimpulkan perilaku itu adalah tindakan-tindakan 
yang dilakukan oleh siswa sesuai dengan nilai-nilai norma ataupun 
nilai yang ada dalam masyarakat yang sudah ada sebelumnya dalam 
suatu masyarakat.  
Perilaku siswa merupakan segala tingkah laku yang dilakukan 
sesuai  aturan yang ada di masyarakat baik itu keluarga, sekolah 
maupun lingkungan karena dari orang lain, anak itu meniru gerakan 
serta perilaku yang dilihatnya. Begitupun disekolah, siswa dituntun 
untuk menaati peraturan yang ada disekolah misalnya masuk sekolah 
pada jam 07.00 dan pulang sekolah jam 13.00, mengikuti pelajaran 
selama kurang lebih selama 5 jam, disekolah pun menyediakan waktu 
bermain dan bersosialisasi pada waktu istirahat.  
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Pada waktu bermain dan bersosialisasi dengan teman inilah siswa 
mengenal banyak jenis perilaku teman sebayanya. Mulai dari yang 
pintar, rajin belajar, sering main-main, bahkan sampai anak yang 
nakal. Pada masa endolsesen siswa SMP masih labil dalam berfikir 
dan berperilaku karena mereka belum bisa memilih mana yang baik 
untuk mereka dan mana yang tidak baik untuk mereka.Sebagian besar 
siswa yang melakukan penyimpangan karna lingkungan, teman 
sepermainan, keluarga, dan sekolah karena masa remaja banyak 
dipengaruhi oleh faktor-faktor tersebut. 
Anak sejak lahir telah bertingkah-laku dan melakukan perbuatan. 
Sejak lahir sampai anak dewasa tingkah-laku dan perbuatan tidak 
selamanya lurus, kadang kala ia mengalami penyimpangan perilaku. 
pada masa remaja, biasanya rentang umur 12-18 tahun anak sedang 
mengalami masa pengenalan lingkungan di masyarakat.  
Pada zaman modern sekarang ini bertemulah banyak kebudayaan 
yang sebagai hasil dari makin akrabnya komunikasi daerah nasional, 
dan internasional. Percampuran kebudayaan itu dapat berlangsung 
lancer dan lembut, akan tetapi tidak jarang berproses melalui konflik 
personal maupun kelompok sosial. Konflik sosial yang terjadi ditandai 
keresahan sosial serta ketidakrukunan kelompok-kelompok sosial 
maka timbul ketidaksinambungan, disharmoni, ketegangan, dan 
kecemasan dan perilaku yang menyimpang melanggar norma-norma 
hukum.Situasi ini menimbulkan banyak perilaku patologis sosial yang  
19 
 
menyimpang dari pola-pola umum, mereka bertingkah laku seenak 
sendiri tanpa mementingkan kepentingan orang lain. Salah satunya 
adalah kenakalan siswa. 
Kenakalan remaja merupakan tingkah laku yang sakit secara 
sosial atau menyimpang dilakukan oleh anak-anak remaja yang 
mengikuti kemauan dan cara sendiri demi kepentingan pribadi. 
Kenakalan remaja yang dilakukan oleh anak-anak muda remaja pada 
intinya merupakan produk dari kondisi masyarakatnya dengan segala 
pergolakan sosial yang ada di dalamnya.
22
 
Menurut Kaloh dalam artikel Bintarti bahwa  intensitas kegiatan  
seseorang  mempunyai hubungan yang erat dengan perasaan. Perasaan  
senang  terhadap  kegiatan yang  akan  dilakukan  dapat mendorong  
minat  orang  yang bersangkutan  melakukan  kegiatan tersebut.
23
  
Masa  remaja dikenal  dengan  masa  storm  and stress, yaitu terjadi 
pergolakan emosi yang  diiringi  dengan  pertumbuhan fisik  yang  
pesat  dan  pertumbuhan secara psikis yang bervariasi. Mengingat  
bahwa  masa remaja  merupakan  masa  yang  labil dan  mudah  
dipengaruhi  oleh lingkungan dan teman-teman sebaya dan  dalam  
rangka  menghindari  hal-hal  negatif  yang  dapat  merugikan dirinya 
sendiri dan orang lain. 
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Dalam Teori Sosiogenesis penyebab tingkah laku pada anak-anak 
remaja ini adalah murni sosiologis atau sosial-psikologis sifatnya. 
Misalnya disebabkan oleh pengaruh struktur sosial yang deviatif, 
tekanan kelompok, peranan sosial, status sosial, atau oleh internalisasi 
simbolis yang keliru, maka faktor-faktor kultural dan sosial itu sangat 
mempengaruhi.
24
 Menurut teori Sosiogenesis perilaku remaja yang 
menyimpang disebabkan oleh faktor sosial dan budaya. Mereka berada 
di lingkungan dan budaya yang baik maka perilakunya pun akan baik, 
tetapi jika sebaliknya jika mereka berada di lingkungan dan budaya 
yang tidak sehat maka perilakunya pun akan menyimpang mengikuti 
tempat ia berada. 
Sebab-sebab kejahatan anak remaja itu tidak hanya terletak pada 
lingkungan keluarga dan tetangga saja, akan tetapi, terutama sekali 
disebabkan oleh konteks kulturalnya. Maka kejahatan itu ditanam oleh 
lingkungan sekitar yang buruk dan jahat, ditambah dengan kondisi 
sekolah yang kurang menarik bagi anak bahkan ada kalanya justru 
merugikan perkembangan pribadi anak 
25
. 
Remaja yang hidup di jaman sekarang dihadapkan pada  berbagai  
pilihan  gaya  hidup melalui  media. Remaja  bermain warnet untuk  
hiburan dan perbedaan yang menyenangkan  dari kesibukan  
keseharian dan sekolah,  menggunakan internet  untuk  mendapatkan 
informasi,  untuk  lebih  mencari sensasi  dibandingkan  orang  dewasa 
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karena  internet memberikan rangsangan  terus-menerus  dan  baru 
yang  menarik  bagi  remaja, menanggulangi  kesulitan  remaja untuk  
mengurangi  kelelahan  dan ketidak bahagiaan. 
 
3. Masa Pubertas 
Pubertas adalah masa ketika seorang anak mengalami perubahan 
fisik, psikis, dan pematangan fungsi seksual. Monks mengatakan 
istilah pubertas datang dari kata puber (yaitu pubescent). Kata lain 
pubescent berarti mendapatkan pubes atau rambut kemaluan, yaitu 
suatu tanda kelamin sekunder yang menunjukkan perkembangan 
seksual.
26
 
a. Perubahan Fisik pada Masa Pubertas 
Dalam masa pubertas, seorang anak akan mengalami 
perkembangan seksualitas yang ditandai dengan dua ciri, yaitu : 
1) Ciri-ciri Seks Primer 
Pada masa remaja pria ditandai dengan sangat cepatnya 
pertumbuhan testis, yaitu tahun pertama dan tahun kedua, 
kemudian tumbuh secara lebih lambat, dan mencapai ukuran 
matangnya pada usia 20 atau 21 tahun. Sebenarnya testis ini telah 
ada sejak kelahiran, namun baru 10% dari ukuran matangnya. 
Setelah testis mulai tumbuh, penis mulai bertambah panjang, 
pembuluh mani dan kelenjar prostat semakin membesar. 
Matangnya organ-organ seks tersebutnya, memungkinkan remaja 
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pria (sekitar usia 14-15 tahun) mengalami “mimpi basah” (mimpi 
berhubungan seksual). 
Pada remaja wanita, kematangan organ-organ seksnya 
ditandai dengan tumbuhnya rahim, vagina, dan ovarium (indung 
telur) secara  cepat. Ovarium menghasilkan ova (telur) dan 
mengeluarkan  hormon -hormon yang diperlukan untuk 
kehamilan,  menstruasi, dan perkembangan seks sekunder. Pada 
masa inilah  (sekitar usia 11-15 tahun), untuk pertama kalinya 
remaja wanita mengalami “menarche” (menstruasi pertama). 
Peristiwa  “menarche” ini diikuti oleh menstruasi yang terjadi 
dalam Interval yang tidak beraturan. Untuk jangka waktu enam 
bulan sampai satu tahun atau lebih, ovulasi mungkin tidak selalu 
terjadi. 
27
 
2) C iri-ciri Seks Sekunder 
 Ciri-ciri atau karakteristik seks sekunder pada masa 
remaja, baik pria maupun wanita adalah sebagai berikut:
28
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    Tabel 1.1 Ciri-ciri Seks Sekunder 
No.  WANITA PRIA 
1. Tumbuh rambut pubis atau 
bulu disekitar kemaluan dan 
ketiak. 
Tumbuh rambut pubis atau bulu 
disekitar kemaluan dan ketiak. 
2. Bertambah besar buah dada Terjadi perubahan suara 
3. Bertambah besarnya pinggul Tubuh kumis dan jakun 
 
Masa puber merupakan masa transisi dan tumpang tindih. 
Dikatakan transisi karena pubertas berada dalam peralihan antara 
masa kanak-kanak dengan masa remaja. Dikatakan tumpang 
tindih karena beberapa ciri-ciri biologis-psikologis kanak-kanak 
masih dimilikinya, sementara beberapa ciri remaja juga 
dimilikinya. Jadi masa puber meliputi tahun-tahun akhir masa 
kanak-kanak dan awal masa remaja. Menjelang anak matang 
secara seksual, ia masih di sebut “anak puber”, begitu matang 
secara seksual ia disebut remaja atau remaja muda.
29
 Anak 
Sekolah Menegah Pertama yang rentang umurnya pada masa 
pubertas. Pada umumnya masa pubertas terjadi antara 12-16 tahun 
pada anak laki-laki dan 11-15 tahun pada anak wanita.
30
  
b. Perubahan Psikis pada Masa Pubertas 
Menurut Syamsu Yusuf dalam Psikologi Perkembangan 
Anak & Remaja, selain perkembangan fisik, seorang anak dalam 
                                                          
29
Muhammad Al-Mighwar, Psikologi Remaja, (Bandung : Pustaka Setia, 2006), hlm. 70. 
30
F.J. Monks & A.M.P. Knoers, Op.cit., hlm. 263. 
24 
 
usia pubertas juga mengalami perkembangan psikis, yang ditandai 
dengan:  
1) Perkembangan Kognitif (Intelekual) 
Pada perkembagan kognitif, proses pertumbuhan otak remaja 
mencapai kesempurnaannya dari mulai usia 12 sampai 20 tahun. 
Perkembangan kognitif pada remaja tersebut dapat digambarkan 
sebagai berikut : 
a) Secara mental telah dapat berfikir secara logis tentang gagasan 
yang abstrak. 
b) Mampu membedakan yang konkret dengan yang abstrak. 
c) Muncul kemampuan nalar secara ilmiah. 
d) Mulai memikirkan masa depan dengan membuat perencanaan 
dan mengeksplorasi berbagai kemungkinan untuk mencapainya. 
e) Mulai menyadari proses berfikir dan belajar untuk berintropeksi 
diri. 
f) Cara berfikir semakin meluas meliputi aspek agama, keadilan, 
moralitas, dan identitas. 
2) Perkembangan Emosi 
Masa remaja merupakan puncak emosionalitas, yaitu 
perkembangan emosi yang tinggi. Pada usia remaja awal, 
perkembangan emosinya menunjukkan sifat sensitive dan reaktif 
yang sangat kuat terhadap berbagai peristiwa atau situasi sosial, 
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emosinya bersifat negative dan temperamental. Sedangkan pada usia 
remaja akhir, ia sudah mampu mengendalikan emosinya. 
3) Perkembangan Sosial 
Pada masa remaja berkembang atau pubertas, kemampuan 
“social cognition” nya pun sedang ikut berkembang, yaiu 
kemampuan untuk memahami orang lain. Pemahamannya ini, 
mendorong remaja untuk menjalin hubungan sosial yang lebih akrab 
dengan orang lain terutama dengan teman sebaya, baik melalui 
persahabatan maupun percintaan. 
4) Perkembangan Moral 
Pada masa perkembangan ini muncul dorongan untuk 
melakukan perbuatan yang tidak hanya memenuhi kepuasan 
fisiknya, namun juga secara psikologis nya, dimana adanya rasa 
puas dengan adanya penerimaan dan penilaian positif dari orang lain 
tentang perbuatannya. Namun Lawrence Kohlberg dalam buku 
Syamsu Yusuf mengatakan bahwa umumnya remaja berada dalam 
tingkatan konvensional, dimana remaja berprilaku sesuai dengan 
tuntutan dan harapan kelompok serta loyalitas terhadap norma atau 
peraturan yang berlaku dan diyakininya. 
5) Perkembangan Kepribadian 
Dalam perkembangan kepribadian, maka hal yang sedang 
berkembang disini adalah identitas atau jati diri yang akan menjadi 
bekal di masa dewasa. Ia sibuk dengan pencarian jati dirinya “siapa 
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saya?”. Ia juga mencari tokoh idola yang menjadi panutan dan 
kebanggaan misalnya artis, tokoh politik, pemimpin dan lain-lain.
31
 
 
c. Tahap Perkembangan 
Petro Blos penganut aliran psikolonisis dalam Sarlito Sarwono 
mengatakan bahwa seorang anak akan melewati tiga tahap 
perkembangan dari masa remaja menuju dewasa : 
1) Remaja Awal (early adolescence) 
Pada fase ini remaja akan merasa terheran-heran akan 
perubahan yang terjadi pada tubuhnya sendiri dan dorongan-
dorongan yang menyertai perubahan-perubahan itu. Mereka 
mengembangkan pikiran-pikiran baru, cepat tertarik pada lawan 
jenis, dan mudah terangsang secara erotis. Dengan dipegang 
bahunya saja oleh lawan jenis, ia sudah berfantasi erotic. Kepekaan 
yang berlebih-lebihan ini ditambah dengan berkurangnya kendali 
terhadap “ego” menyebabkan para remaja awal ini sulit mengerti 
dan dimengerti orang dewasa. 
2) Remaja Madya (middle adolescence) 
Pada tahap ini remaja sangat membutuhkan kawan-kawan. Ia 
senang kalau banyak teman yang menyukainya. Ada 
kecenderungan “narcistic”, yaitu mencintai diri sendiri, dengan 
menyukai teman-teman yang memiliki sifat-sifat seperti dirinya. 
                                                          
31
Syamsu Yusuf LN,Op.cit., hlm. 195-201 
27 
 
Selain itu, ia berada dalam kondisi kebingungan karena ia tidak 
tahu harus memilih yang mana: peka atau tidak peduli, ramai-ramai 
atau sendiri, optimistis atau pesimistis, idealis atau materialistis, 
dan sebagainya. Remaja pria harus membebaskan diri dari 
Oedipoes Complex (perasaan cinta pada ibu sendiri pada masa 
kanak-kanak) dengan mempererat hubungan dengan kawan-kawan 
dari lawan jenis. 
3) Remaja Akhir (late adolescence) 
Tahap ini adalah masa konsolidasi menjuju dewasa dan 
ditandai dengan pencapaian lima hal, yaitu: 
a) Minat yang makin mantap terhadap fungsi-fungsi intelek. 
b) Egonya mencari kesempatan untuk bersatu dengan orang 
   lain dan dalam pengalaman-pengalaman baru. 
c) Terbentuk identitas seksual yang tidak akan berubah lagi. 
d) Egosentrisme (terlalu memusatkan perhatian pada diri  
    sendiri) diganti dengan keeimbangan antara kepentingan  
    diri sendiri dan orang lain. 
e) Tumbuh “dinding” yang memisahkan diri pribadinya 
(private self) dan masyarakat umum (the public).
32
 
d. Problem pada Masa Pubertas 
Remaja pada masa pubertas sedang berada dalam proses 
berkembang kearah kematangan atau kemandirian. Untuk mencapai 
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kematangan tersebut, remaja memerlukan bimbingan karena mereka 
masih memiliki pemahaman atau wawasan tentang dirinya dan 
lingkungannya, juga pengalaman dalam menentukan arah 
kehidupannya. Proses perkembangaan remaja pun tidak selalu berjalan 
mulus atau steril dari masalah. Dengan kata lain, perkembangannya 
tidak selalu berjalan lurus dengan potensi, harapan dan nilai-nilai yang 
dianut, karena banyak faktor yang menghambatnya.
33
 
Faktor penghambat ini bisa berupa faktor internal yang berasal dari 
dalam dirinya sendiri, seperti perasaan ingin tahu yang besar dan 
kurangnya pengalaman serta wawasan sehingga membuatnya 
berkembang kearah yang negatif, maupun faktor eksternal yang berasal 
dari lingkungan sekitar, seperti kurangnya menerima kasih sayang dan 
mendapatkan perlakuan pelecehan nilai-nilai moral atau agama dalam 
keluarga maupun masyarakat, sehingga dapat berdampak negatif pada 
perkembangan remaja 
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4. Dampak Negatif  Warnet 
Pengertian dampak menurut Kamus Besar Bahasa 
Indonesiaadalah benturan, pengaruh yang mendatangkan akibat baik 
positif maupun negatif. Pengaruh adalah daya yang ada dan timbul 
dari sesuatu (orang, benda) yang ikut membentuk watak, kepercayaan 
atau perbuatan seseorang. Pengaruh adalah suatu keadaan dimana ada 
hubungan timbal balik atau hubungan sebab akibat antara apa yang 
mempengaruhi dengan apa yang dipengaruhi.
34
 
Dampak secara sederhana bisa diartikan sebagai pengaruh atau 
akibat.Dalamsetiap keputusan yang diambil oleh seseorang biasanya 
mempunyai dampak tersendiri, baik itu dampak positif maupun 
dampak negatif. Pengertian dampak positif adalah keinginan untuk 
membujuk, meyakinkan, mempengaruhi atau memberi kesan kepada 
orang lain, dengan tujuan agar mereka mengikuti atau mendukung 
keinginannya yang baik. Dampak negatif adalah pengaruh kuat yang 
mendatangkan akibat negatif. Dampak adalah keinginan untuk 
membujuk, meyakinkan, mempengaruhi atau memberi kesan kepada 
orang lain, dengan tujuan agar mereka mengikuti atau mendukung 
keinginannya.berdasarkan beberapa penelitian ilmiah disimpulkan 
bahwa negatif adalah pengaruh buruk yang lebih besar dibandingkan 
dengan dampak positifnya.  
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Adapun dampak negatif keberadaan warung internet berkaitan 
dengan penggunaan internet di kalangan pelajar antara lain : 
a. Pornografi 
Pornografi sering terjadi pada kalangan anak-anak dan 
remaja. Kemungkinan sifat anak-anak dan remaja yang cukup 
lugu atau polos yang belum begitu tahu mana yang benar dan 
salah menjadikan mereka sebagai target dalam kejahatan ini. 
Disamping juga pelaku ingin merusak moralitas generasi muda. 
Sangat memprihatinkan sekali karena pada usia ini, anak-anak dan 
remaja sedang mengalami perkembangan pada bagian otak depan. 
Sedangkan otak depan adalah pusat untuk melakukan perencanaan 
dan penilaian yang akan memerintahkan tubuh melakukan 
sesuatu. 
Ketika seorang anak sudah mengalami kecanduan maka 
susah untuk menghentikannya dan pasti akan mengulanginya 
kembali. Anak selalu dibayang-bayangi oleh kesalahan, dalam 
keadaan ini otak akan berputar 2,5 kali lebih cepat dibanding pada 
keadaan normal. Sehingga menyebabkan pertumbuhan dan 
perkembangan anak tidak baik. Berbagai peristiwa pornografi 
yang dilihatnya akan selalu terbayang dan sulit untuk dilupakan. 
Media internet memang sangat membantu manusia dalam 
kegiatan berkomunikasi dan informasi.Akan tetapi jika 
disalahgunakan maka internet akan bertolak belakang atau 
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merusak. Berdasarkan hasil survey, Indonesia berada pada urutan 
ke tujuh (7) pengunduh film porno terbesar di dunia.Pengunduh 
situs porno di Indonesia, didominasi oleh pemuda, remaja bahkan 
anak dibawah umur.Kebanyakan situs porno di unduh melalui 
warnet (warung internet), karena mereka takut ketahuan oleh 
orang tua jika mereka melakukannya di rumah.Maraknya kasus-
kasus kejahatan seksual yang dilakukan oleh anak-anak dan 
remaja seperti seks bebas, hamil diluar nikah, aborsi, pelecehan, 
dan penyakit kelamin sudah tidak asing lagi bagi telinga 
kita.Berbagai dampak buruk dari pornografi telah merusak moral 
generasi penerus bangsa terutama pelajar. 
b. Ketergantungan/Kecanduan Jejaring Sosial 
Mempunyai akun facebook atau twitter merupakan hal wajib 
bagi kalangan pelajar buktinya 61.1% pengguna internet 
khususnya facebook di dominasi oleh para remaja usia 14-24 
tahun. Bagi seseorang yang kecanduan menganggap jejaring 
sosial sebagai tempat mengadu atau curhat, tempat mencari 
jodoh/pacar, tempat bersenang-senang (bermain game poker), dan 
terkadang ada yang menjadikan jejaring sosial sebagai tempat 
menipu orang.Pada akhirnya tujuan utama dalam menggunakan 
jejaring sosial dikesampingkan. 
1)  Lupa Waktu 
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   Peneliti dari Chinese Academy of Science telah 
mempublikasikan hasil penelitian bahwa remaja yang 
kecanduan Internet akan mengalami gangguan berperilaku 
seperti kecemasan, gangguan emosional, hubungan sosial 
bermasalah, dan kesulitan mengelola waktu. Kebanyakan dari 
pecandu game yang sudah hobi dalam memainkan game 
online, sering melupakan waktu untuk rutinitas kegiatan 
lainnya. Game online dapat berdampak lain yaitu lupa akan 
kewajiban. Sepertinya kebanyakan dari pemain game online 
ini masih anak – anak (pelajar), dan sebagai pelajar memiliki 
kewajiban yaitu belajar. Terlalu sering bermain game online 
dapat menimbulkan dampak buruk yaitu waktu belajar 
semakin berkurang. 
2)  Boros 
   Penggunaan warnet atau Game online secara berlebihan 
juga dapat mengakibatkan pemborosan. Misalnya untuk para 
gamer misal dalam satu jam menghabiskan lima ribu rupiah, 
maka apabila bermain game online sekitar empat jam maka 
harga yang harus dibayar sudah mencapai dua puluh ribu 
rupiah, semakin lama bermain, semakin tinggi juga biaya 
yang dikeluarkan. Dampaknya apabila sudah tidak ada uang 
lagi dapat berakibat buruk. Anak bisa menggunakan segala 
cara termasuk melakukan tindak pidana seperti pencurian 
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demi memenuhi rasa kecanduannya terhadap game online, 
bahkan karakter- karakter tokoh yang ada didalam game 
online tersebut dapat diterapkan dalam kehidupan sosialnya. 
Berikut beberapa dampak negatif jejaring sosial bagi pelajar: 
1. Tidak peduli terhadap lingkungannya 
2. Boros 
3. Mengganggu kesehatan 
4. Kurangnya kemampuan bersosialisasi 
5. Rawan terjadi kejahatan 
 
c. Plagiarisme 
Seseorang yang menjiplak tanpa mencantumkan sumber 
adalah seorang plagiat dan tindakan ini disebut plagiarisme.Malas 
untuk menulis (berkarya) tetapi ingin dianggap ahli dan pintar 
dalam menulis (berkarya) merupakan alasan umum ketika 
seseorang menjiplak hak cipta/karya seseorang. Sangat 
disayangkan sekali ketika plagiarisme ini merajalela, kreatifitas 
anak bangsa secara tidak langsung tapi pasti akan menurun, 
rendahnya rasa kepercayaan terhadap seseorang dan munculnya 
rasa malas pada setiap orang. 
“Ketika kita ingin dihargai orang lain maka hargailah dulu orang 
lain” sebuah kalimat yang benar-benar harus kita terapkan dalam 
kehidupan sehari-hari. Kita harus menghargai dan mengapresiasi 
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berbagai karya-karya orang lain yang memang bermanfaat bagi 
kita.
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Dampak-Dampak Lainnya 
a. Perkembangan Fisik 
Remaja pada usianya sedang mengalami pertumbuhan mulai 
dari bentuk tubuh, otak, hormon dan lain-lain menuju fisik orang 
dewasa.Internet dapat merangsang pertumbuhan seks seorang 
remaja. Situs pornografi yang berisikan konten berbahaya secara 
tidak langsung merangsang pertumbuhan seksualitas remaja yang 
buruk. Upaya pencegahan harus segera dilakukan.Kecanduan dalam 
menggunakan internet juga mempengaruhi kondisi kesehatan tubuh. 
 
b. Perkembangan Sosial 
Remaja adalah saat dimana mereka mulai dituntut bersikap 
mandiri dan harus dapat menyesuaikan diri terhadap lingkungannya. 
Internet membantu remaja untuk melakukan proses berkomunikasi 
dan bersosialisasi. Siapapun itu, berapa jauh jaraknya, kapanpun dan 
dimanapun itu bukanlah halangan untuk bersosialisasi. Akan tetapi 
menurut berbagai penelitian mengungkapkan bahwa seseorang yang 
kecanduan internet akan memiliki sifat yang kurang peduli terhadap 
lingkungan, dan tidak mau bertatap muka langsung. 
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c. Perkembangan Kognitif 
Remaja sudah mulai dapat menentukan berbagai aspek 
kognitifnya dan berkembang pola berpikirnya seperti bagaimana 
ketika mereka menyelesaikan masalah, membuat rencana, 
menuangkan ide-ide, dan menyikapi sebuah pilihan.Mereka mulai 
mempertimbangkan dan mempertanyakan segala sesuatu yang akan 
dan sudah dilakukan. 
Internet dapat membantu remaja dalam memperoleh informasi dan 
jawaban menghadapi suatu masalah. Tetapi apabila seorang remaja 
telah kecanduan internet, maka internet akan dijadikan satu-satunya 
sumber yang benar dalam menentukan segala hal. Seorang remaja 
tidak bisa membedakan mana sesuatu yang nyata dan mana sesuatu 
yang tidak nyata. 
 
d. Perkembangan Emosional 
Remaja sedang mencari tahu identitas dirinya.Internet 
terkadang menjadi pelampiasan perasaan remaja seperti facebook 
dan twitter.Remaja dapat mencurahkan berbagai isi perasaan tanpa 
dilarang sesuai dengan keinginannya.Adapun dampak yang dapat 
mengganggu emosi remaja diantaranya dapat mengakibatkan 
gangguan mental. Bagi yang sudah kecanduan, seorang anak yang 
terbiasa game online tidak bermain game satu hari saja, membuat 
anak tersebut seperti seorang “sakau”, bahkan tangannya gemetaran 
dan giginya gemeretak, membanting pintu, kakinya menendang-
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nendang barang yang ada dihadapannya, bicaranya kasar dan penuh 
kemarahan, hanya karena hasratnya untuk bermain game online tidak 
terpenuhi.
36
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B. Penelitian  Relevan  
Untuk mengkaji masalah dalam penelitian diperlukan deskripsi 
konseptual yang memuat teori-teori yang berkaitan dengan permasalahan 
penelitian dan penelitian yang relevan dengan variabel yang diteliti. 
Tabel 2.1 Pemetaan Penelitian 
No. Nama, 
Judul 
Penelitian 
Metode 
Penelitian 
Hasil Penelitian Perbedaan 
dengan Studi 
Peneliti 
Persamaan 
dengan 
Studi 
Peneliti 
1. Trecy 
Whitny 
Santoso, 
“Perilaku 
Kecanduan 
Permainan 
Internet Dan 
Faktor 
Penyebabnya 
Pada Siswa 
Kelas Viii Di 
Smp Negeri 1 
Jatisrono 
Wonogiri”37 
 
Metode 
kualitatif 
Dalam penelitian 
Trecy terdapat 
tiga siswa yang 
telah mengalami 
kecanduan sebab 
tiga siswa tersebut 
telah memenuhi 
tiga dari enam 
jenis kecanduan 
permainan 
internet. Dan 
faktor penyebab 
kecanduan 
permainan 
internet adalah 
kurang perhatian 
dari orang tua, 
stress, lingkungan 
dan pola asuh. 
 
Peneliti lebih 
menekankan 
pada dampak 
negatif dari 
keberadaan 
warnet di 
kalangan 
pelajar 
sedangkan 
trecy 
menekankan 
perilaku 
kecanduan ... 
yang dimana 
kecanduan 
internet 
merupakan 
salah satu 
dampak 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
A. Tujuan Penelitian 
 Penelitian ini memiliki tujuan sebagai berikut : 
 1. Mendeskripsikan dampak negatif  keberadaan warnet dikalangan pelajar 
 2. Menjelaskan upaya yang dilakukan siswa, orang tua dan sekolah dalam 
mengatasi dampak negatif warnet dikalangan pelajar 
B. Deskripsi Lokasi Penelitian dan Waktu Penelitian 
1. Lokasi Penelitian 
Sekolah yang akan peneliti jadikan tempat penelitian adalah 
Sekolah Menengah Pertama (SMP) Nusantara 1 Tangerang yang 
berlokasi di Propinsi Banten Kabupaten Kota Tangerang dengan alamat 
Jl. Cisadane VII Perumnas 1 Tangerang..  
SMP Nusantara 1 ini berada di Perumahan Nasional 1 atau 
Perumnas 1 yang berada di lingkungan YPAN atau Yayasan Pendidikan 
Abdi Negara yaitu SMA Nusantara 1, SMK Nusantara 1. Dan juga 
disekelilingnya banyak berdiri sekolah-sekolah seperti SMA Negeri 5 
Tangerang, SMP dan SMA Islamic Centre, SDN Karawaci, dan SMP 
Negeri 6 Tangerang serta di sekitar lingkungan sekolah-sekolah tersebut 
banyak fasilitas untuk menunjang kegiatan sekolah seperti salah satunya 
Warnet. 
40 
 
2. Waktu Penelitian 
Rencana waktu penelitian ini dilakukan sekiranya dari bulan 
September2017 sampai dengan bulan Oktober 2017. Penetapan waktu 
tersebut bertujuan untuk mendapatkan informasi dan data secara akurat 
serta mendalam tentang dampak negatif  keberadaan warnet di kalangan 
siswa.  
C. Metodologi Penelitian 
Metode penelitian merupakan salah satu cara atau jalan untuk 
memperoleh kembali pemecahan terhadap segala permasalahan.
39
 
Penelitian dengan judul “Dampak Negatif Keberadaan Warnet Di 
Kalangan Pelajar” menggunakan metode deskriptif, peneliti dapat 
mengkaji dan melakukan penelitian dengan lebih mendalam. Sehingga 
data yang diperoleh dapat sesuai dengan yang diharapkan. Metode 
deskriptif tidak dimaksudkan untuk menguji hipotesis tertentu tetapi hanya 
menggambarkan “apa adanya” tentang segala gejala, atau keadaan.40 
D. Subjek Penelitian 
Responden dalam penelitian ini merupakan orang-orang yang dipilih 
dan dapat membantu jalannya penelitian yang dijalankan dengan 
pertimbangan tertentu.  
Pengumpulan data dalam penelitian dapat dilakukan dengan 
berbagai setting, berbagai sumber, dan berbagai cara. Bila dilihat dari 
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sumber datanya, maka pengumpulan data dapat menggunakan sumber 
primer dan sumber sekunder. 
1. Subjek Primer 
Sumber data yang langsung memberikan data kepada pengumpul 
data. Dalam penelitian ini, yang menjadi subjek primer adalah siswa 
kelas 8 dan 9 di SMP Nusantara 1 sebanyak 20 responden. 
2. Sumber Sekunder  
Sumber yang tidak langsung memberikan data kepada 
pengumpul data, misalnya lewat orang lain atau lewat dokumen.
41
 
3. Sampel 
Pengambilan sampel dalam penelitian ini dilakukan dengan 
menggunakan Sampling Purposive yaitu meneliti dengan menyebarkan 
kuesioner kepada siswa kelas 8 dan 9 di SMP Nusantara 1 yang di pilih 
secara langsung oleh guru BK dan wali kelas sesuai dengan masalah 
yang diteliti penulis. Sampling Purposuve  adalah teknik penentuan 
sampel dengan pertimbangan tertentu.
42
 Responden yang dipilih 
tentunya memiliki masalah yang diambil oleh penulis dalam 
penelitiannya. 
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Sampel yang digunakan dalam penelitian ini tidak semua siswa. 
Sampel penelitian merujuk kepada Arikunto, jika populasi lebih dari 100 
orang maka sampel yang diambil sebanyak 10% hingga 20%.
43
 Karena 
jumlah populasi dalam penelitian ini terdiri dari 172 siswa, maka sampel 
dalam penelitian ini terdiri dari 20 responden. 10 responden dari kelas 8 
dan 10 orang responden dari kelas 9.  
E. Teknik Pengumpulan Data 
  Teknik yang digunakan untuk mengumpulkan data pada penelitian 
ini adalah teknik observasi dan teknik wawancara. Teknik ini disesuaikan 
dengan penelitian tentang Dampak Negatif Keberadaan Warnet di 
Kalangan Siswa. 
1.  Kuesioner (Angket) 
Kuesioner adalah alat yang digunakan dalam bentuk 
pertanyaan untuk memperoleh data dan informasi dari responden. 
Pertanyaan yang digunakan di dalam kuesioner ini adalah bentuk 
pertanyaan tertutup, semi terbuka dan terbuka. Pertanyaan tertutup 
yaitu responden diminta untuk memilih salah satu jawaban yang telah 
ditentukan, kemudian pertanyaan semi terbuka adalah pertanyaan yang 
sebagian jawabannya telah ditentukan, tetapi masih ada kemungkinan 
bagi responden untuk memberikan jawaban yang lain, dan pertanyaan 
terbuka adalah pertanyaan yang harus dijawab sendiri oleh responden. 
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Jumlah pertanyaan dalam kuesioner yang digunakan dalam penelitian 
ini adalah 39 soal. 
2. Observasi 
 Marshall dalam Sugiyono menyatakan bahwa “through 
observation , the researcher learn about behavior and the meaning 
attached to those behavior”. Melalui observasi, peneliti belajar tentang 
perilaku, dan makna dari perilaku tersebut.
44
 Observasi merupakan 
teknik untuk merekam data atau informasi tentang suatu hal atau 
tentang diri seseorang yang dilakukan secara langsung terhadap 
kegiatan-kegiatan yang sedang berlangsung, sehingga diperoleh data 
tingkah laku seseorang yang menampak, apa yang dilakukan, dan apa 
yang diperbuatnya. 
 Observasi dalam penelitian ini adalah observasi terus terang. 
Observasi terus terang dilakukan dengan menyatakan terus terang 
kepada sumber data, bahwa peneliti sedang melakukan penelitian. Jadi 
mereka yang diteliti mengetahui sejak awal sampai akhir tentang 
aktivitas dan tujuan peneliti. Tetapi dalam suatu saat, peneliti juga 
tidak terus terang tentang semua hal dalam observasi, hal ini dilakukan 
untuk menghindarikalau suatu data yang dicari merupakan data yang 
masih dirahasiakan. 
 Peneliti melakukan observasi melalui kunjungan berkala yang 
waktunya tidak menentu. Dalam penelitian ini yang diobservasi antara 
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lain pemilihan siswa yang sering bermain warnet,serta peran sekolah 
dan orang tua pada siswa yang diteliti. 
3. Wawancara 
Wawancara adalah percakapan dengan maksud tertentu. 
Percakapan itu dilakukan oleh dua pihak, yaitu pewawancara 
(interviewer) yang mengajukan pertanyaan dan terwawancara 
(interviewee) yang memberikan jawaban atas pertanyaan itu.
45
 
Di dalam wawancara peneliti dapat face to face dengan informan 
atau narasumber. Dengan demikian data yang diperoleh akan 
mendapatkan sumber data yang murni dan sesuai dengan hasil yang 
diinginkan. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan wawancara 
terstruktur, yaitu menggunakan beberapa pertanyaan yang telah 
disusun untuk mendapatkan informasi yang diharapkan peneliti. 
4.  Dokumentasi 
Menurut Suharsimi Arikunto metode dokumentasi adalah 
mencari data yang berupa catatan, transkrip, buku, surat kabar, 
majalah, prasasti, notulen rapat, legger, agenda, dan sebagainya.
46
 
Dokumentasi juga dibutuhkan dalam penelitian ini, data yang berasal 
dari literatur buku, jurnal, ataupun data dalam bentuk dokumen yang 
berasal dari internet. Data berupa dokumen seperti ini bisa dipakai 
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untuk menggali informasi yang terjadi di masa silam. Peneliti perlu 
memiliki kepekaan teoritik untuk memaknai semua dokumen tersebut. 
Untuk mendapatkan informasi secara rinci, instrumen yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah angket atau kuesioner dan 
wawancara. Angket yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
angket semi terbuka a,b,c,d dimana pertanyaan ini dibuat dalam bentuk 
item pertanyaan dengan jawaban yang sudah tersusun rapi tetapi masih 
ada kemungkinan untuk tambahan jawaban yang lain.
47
 
Indikator yang digunakan dalam penyusunan kuesioner 
adalahsebagai berikut: 
a. Identitas responden 
b. Pengetahuan responden tentang  warnet dan fungsi warnet 
c. Pengetahuan responden tentang dampak positif adanya warnet 
d. Pengetahuan responden tentang dampak negatif adanya warnet 
e. Upaya yang dilakukan oleh siswa, sekolah, dan orang tua dalam 
mengatasi dampak negatif tersebut 
 
F. Teknik Analisis Data 
Data yang diperoleh dalam penelitian yang dilakukan kemudian 
dianalisis sesuai dengan permasalahan yang akan diteliti. Analisis data 
dalam penelitian ini bersifat deskriptif, yaitu mengenai dampak negatif 
keberadaan warnet di kalangan pelajar dan upaya yang dilakukan siswa, 
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orang tua, dan sekolah dalam mengatasi dampak negatif tersebut. Analisa 
data adalah proses penyederhanaan data ke dalam bentuk yang lebih 
mudah dibaca dan diinterpretasikan. Data yang telah terkumpul akan 
dianalisis menggunakan analisa statistik deskriptif yaitu jawaban dari 
responden atau data disajian dalam bentuk tabel prosentase. Untuk 
memperoleh prosentase (frekuensi relatif) digunaan rumus sebagai 
berikut:
48
 
 
  
 
 
       
 
Keterangan : 
P            Angka Presentase 
F   Frekuensi jawaban responden 
N  Number of Cases (Jumlah Sempel/ Banyaknya Individu) 
100%  = bilangan konstanta  
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Deskripsi Data 
    1. Deskripsi Lokasi SMP Nusantara 1 Tangerang 
SMP Nusantara 1 Tangerang yang terletak di Jalan Cisadane VII 
Perumnas 1 Tangerang, Kel. Nusajaya, Kec. Karawaci, Kabupaten 
Tangerang, Kode pos 15116. Sekolah ini berdiri sejak tahun 1981. Luas 
tanahnya adalah 2.600 m
2
. SMP Nusantara 1 Tangerang yang terletak di Jalan 
Cisadane VII berbatasan dengan: 
1. Sebelah Utara : Les bimble PEC 
2. Sebelah Barat : SMA Nusantara 1 Tangerang 
3. SebelahTimur : Perumahan Jalan cisadane 
4. Sebelah Selatan : Perumahan Jalan Cisadane 
 
Sekolah yang terletak di pinggir jalan raya cisadane ini memiliki 
berbagai fasilitas seperti sekolah-sekolah pada umumnya yaitu Bangunan 
utama SMP Nusantara 1 berbentuk huruf L yang terdiri dari 3 lantai 
dilengkapi dengan lapangan upacara, lapangan basket, gazebo, dan pos 
satpam. Lantai satu bangunan terdiri dari laboratorium komputer, 
laboratorium ipa, ruang guru, ruang tatausaha, toilet guru, ruang kepala 
sekolah, ruang kurikulum, gazebo, possatpam, parkir kendaraan guru, 
lapangan upacara, lapangan basket, toilet siswa-siswi. Lantai dua bangunan 
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terdiri dari kelas IX-A, IX-B, IX-C, IX-D, IX-E, ruang osis, perpustakaan, 
ruang bk, Dan lantai tiga bangunan terdiri dari kelas VIII-A, VIII-B, VIII-C, 
VII-A, VII-B, VII-C dan audio visual serta mempunyai fasilitas wifi. 
 
Gambar 4.1. Peta Lokasi SMP NUSANTARA 1 Tangerang 
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2. Identitas Responden 
Penelitian yang dilakukan selama satu bulan yaitu pada bulan 
September sampai dengan bulan Oktober tahun 2017 dengan terjun langsung 
ke lapangan untuk mencari subjek penelitian yang tepat dan akurat dengan 
tujuan yang diinginkan yaitu memperoleh gambaran mengenai Dampak 
Negatif dari Keberadaan Warnet di Kalangan pelajar SMP Nusantara 1 
Tangerang. 
Populasi dalam penelitian ini adalah siswa dan siswi SMP Nusantara 
1 Tangerang kelas 8 dan kelas 9. Berdasarkan data yang diperoleh dari staf 
tata usaha SMP Nusantara 1 Tangerang, jumlah seluruh siswa kelas 8 dan 
kelas 9 di SMP Nusantara Tangerang adalah 172 siswa. Responden dalam 
penelitian ini berjumlah 20 orang yang terdiri dari kelas 8 dan kelas 9. 
Siswa dipilih random oleh guru BK dan wali kelas. 
Grafik berikut menunjukkan  jumlah siswa kelas 7, 8 dan 9 di SMP 
Nusantara 1 Tangerang tahun ajaran 2017/2018. 
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Grafik 4.1. Jumlah Siswa Kelas 7, 8 dan 9 ( SMP Nusantara 1 
Tangerang Tahun Ajaran 2017/2018 
 
Berdasarkan grafik 4.1 di atas memberikan gambaran bahwa jumlah siswa 
SMP Nusantara 1 setiap angkatan berbeda-beda. Pada grafik di atas di uraikan 
jumlah siswa kelas 7 berjumlah 61 siswa yang dibagi menjadi ke dalam 2 kelas 
yaitu kelas 7A dan 7B. Kemudian di kelas 8, jumlah siswanya adalah 84 siswa 
yang dibagi menjadi ke dalam 3 kelas yaitu kelas 8A, 8B, dan 8C. Kemudianpada 
kelas 9, jumlah siswanya adalah 88 siswa yang dibagi menjadi ke dalam 3 kelas 
yaitu 9A, 9B, dan 9C. Kelas 8 dan kelas 9 jumlah siswa nya lebih tinggi 
dibandingkan kelas 7 pada tahun ajaran 2017/2018. Masing masing kelas pada 
setiap angkatan jumlah siswanya berbeda-beda tidak sama. 
3. Pengetahuan Responden Tentang Warnet dan Fungsi Warnet 
 
Warnet (warung internet) sudah tidak asing lagi bagi masyarakat 
terutama kalangan pelajar. Banyaknya muncul warnet di sekitar rumah, 
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sekolah, kampus dan tempat-tempat lainnya memberikan kemudahan bagi 
masyarakat terutama siswa untuk mengakses internet seperti media sosial, 
tugas sekolah, mencari informasi tentang wawasan, dan mengolah 
kreativitas yang dimiliki siswa. 
Grafik berikut akan menunjukkan tingkat pengetahuan siswa 
tentang warnet 
 
 
 
 
 
 
 
 
Grafik 4.2. Pengetahun Responden tentang warnet 
 
Berdasarkan pada grafik 4.2 di atas, dapat diperoleh keterangan 
mengenai pengetahuan responden tentang warnet. Dari jumlah responden 
sebanyak 20 siswa, sebanyak 75% siswa dari 100% memberikan jawaban 
bahwa mereka mengetahui warnet adalah warung internet. Hal ini 
mencerminkan bahwa memang warnet sudah tidak asing lagi di kalangan 
siswa SMP Nusantara 1 Tangerang. Selain sebagian besar siswa SMP 
Nusantara 1 mengetahui apa itu warnet ternyata mereka mengetahui fungsi 
warnet. 
75% 
10% 
15% 
0%
10%
20%
30%
40%
50%
60%
70%
80%
warung internet warga internet warna internet
Apakah yang dimaksud dengan warnet? 
 
 
52
 
Grafik berikut akan menunjukkan kegunaan atau fungsi warnet. 
 
 
 
 
 
 
Grafik 4.3 Pengetahun Responden tentang kegunaan atau fungsi warnet 
Berdasarkan data dari grafik 4.3 di atas, dapat diperoleh keterangan 
mengenai pengetahuan responden tentang kegunaan atau fungsi warnet. Dari 
jumlah responden 20 siswa, terdapat 12 orang responden atau sebesar 60% 
mengatakan bahwa mereka mengetahui kegunaan atau fungsi warnet untuk 
browsing. Dan sebagian kecil lainnya mengetahui untuk sekadarnya atau 
hanya sepengetahuan mereka saja.Hal ini mencerminkan bahwa banyak 
siswa yang memang mengetahui kegunaan atau fungsi warnet sebagai 
tempat browsing entah itu tugas sekolah, game online, media sosial, dan 
lain-lain.Karena pada usia-usia Pelajar SMP memang cenderung memiliki 
rasa ingin tahu yang tinggi entah itu untuk sarana belajar ataupun 
hiburan.Selain pengetahuan tentang kegunaan atau fungsi warnet, responden 
juga memiliki tujuan yang berbeda-beda jika datang ke warnet. 
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Grafik berikut akan menunjukkan tujuan berkunjung ke warnet. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
     Grafik 4.4 Tujuan Berkunjung ke Warnet 
 
Berdasarkan data dari grafik 4.4 di atas, dapat dijelaskan bahwa 
pengetahuan responden tentang tujuan bekunjung ke warnet berbeda-beda. 
Dari 20 orang responden, terdapat 8 responden dengan perolehan presentase 
sebesar 40% memberikan jawaban bahwa mereka berkunjung ke warnet 
untuk bermain media sosial. Sedangkan 6 responden dengan perolehan 
presentase sebesar 30% memberikan jawaban bahwa mereka berkunjung ke 
warnet untuk bermain game.Responden lainnya yaitu 4 orang responden 
dengan perolehan presentase 20% menjawab bahwa mereka bekunjung ke 
warnet untuk mencari tugas yang diberikan guru atau sekolah.dan sisanya 
dengan 2 responden dengan perolehan presentasi 10% menjawab bahwa 
mereka berkunjung ke warnet hanya untuk sekedar mencari informasi. 
Selain itu, waktu yang dihabiskan responden ketika berada di warnet. 
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Grafik berikut akan menunjukkan waktu yang dihabiskan 
responden ketika berada di warnet. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Grafik 4.5 Berapa lama waktu yang dihabiskan ketika berada di warnet 
Berdasarkan grafik 4.5 di atas, menunjukkan bahwa sebagian besar 
responden atau sekitar 35 % dengan jumlah responden adalah 8 siswa 
menjawab jika mereka menghabiskan 4-6 jam di warnet. Sebanyak 5 
responden dengan perolehan presentase 25% responden menjawab hanya 1-
3 jam menghabiskan waktu di warnet.Sebanyak 4 responden dengan 
perolehan presentase 20% responden menjawab mereka menghabiskan 7-9 
jam ketika berada di warnet.Dan 4 siswa dengan perolehan presentase 20% 
menjawab lain-lain. 
Bagi mereka yang menjawab lain-lain mereka menjawab 
tergantung kebutuhan mereka saat ingin pergi ke warnet entah itu 
mengerjakan tugas sekolah atau hanya sekedar menghilangkan rasa bosan. 
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Kadang mereka hanya 30 menit di warnet karena tidak punya uang banyak 
dan hanya sekedar mengerjakan tugas sekolah yang mudah. Namun setiap 
responden pun pasti berbeda-beda kapan datang ke warnet nya. 
Untuk mengetahui kapan saja responden menggunakan warnet 
dapat dilihat pada grafik 4.6 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Grafik 4.6 Pendapat responden tentang uang yang dihabiskan 
ketika berkunjung ke warnet 
 
Berdasarkan data pada grafik 4.6 di atas dapat diperoleh 
keterangan mengenai pendapat responden tentang banyaknya uang yang 
duhabiskan ketika bermain warnet. Dari jumlah responden 20 orang. 
Diperoleh data bahwa  sebesar 35% atau terdapat 7 orang menjawab 
sebesar Rp. 10.000 - Rp. 18.000 banyaknya uang yang dihabiskan ketika 
bermain warnet. Terdapat 5 responden dengan presentasi sebesar 25% 
20% 
35% 
25% 20% 
0%
5%
10%
15%
20%
25%
30%
35%
40%
Rp. 3000-Rp. 9000 Rp. 10.000-Rp.
18.000
Rp. 19.000-Rp.
27.000
lain-lain
Berapa banyakkah uang yang anda habiskan ketika 
berkunjung ke warnet? 
 
 
56
 
memberikan jawaban bahwa mereka manghabiskan sebanyak Rp. 19.000 - 
Rp. 27.000 ketika bermain warnet. 
Terdapat 4 orang dengan presentasi 20% memberikan jawaban 
sebanyak Rp. 3000 - Rp. 9000 ketika bermain warnet. Terdapat jumlah 
responden 4 orang dengan presentasi 20% juga memberikan jawaban dan 
lain-lain menghabiskan uang ketika berada di warnet. Dari data diatas 
disimpulkan bahwa banyaknya uang yang dihabiskan ketika bermain di 
warnet cukup besar bagi pelajar SMP yang rata-rata uang jajan perhari 
sekitar Rp. 7000 - Rp. 10.000. dan biasanya mereka bermain warnet 
seminggu sekali. 
Untuk mengetahui kapan saja responden menggunakan warnet 
dapat dilihat pada grafik 4.7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Grafik 4.7  Pendapat responden tentang kapan saja 
menggunakan warnet 
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Berdasarkan data pada grafik 4.6 di atas, dapat diperoleh 
keterangan mengenai pendapat responden tentang kapan saja anda 
menggunakan warnet. Dari jumlah responden 20 orang. Diperoleh data 
bahwa terdapat 10 responden dengan presentasi sebesar 50% memberikan 
jawaban bahwa mereka menggunakan warnet saat mendapatkan tugas. 
Terdapat 4 responden dengan presentasi sebesar 20% memberikan jawaban 
bahwa mereka menggunakan warnet saat bosan. Sebanyak 3 orang dengan 
perolehan presentasi sebanyak 15% menjawab bahwa mereka menggunakan 
warnet saat ingin mendownload sesuatu. Dan sebanyak 3 orang dengan 
perolehan presentasi 15% menjawab bahwa mereka menggunakan warnet 
saat ingin mengetahui berita terupdate. 
Dari data di atas, maka dapat disimpulkan sebagian besar mereka 
menggunakan warnet untuk mengerjakan tugas disekolah karena mereka 
tidak ada koneksi internet dirumah. Dan tidak hanya Tetapi mengerjakan 
tugas sekolah, mereka pun ketika berada di warnet diselingi dengan bermain 
game dan media sosial. Selain itu, responden pun berbeda-beda intensitas 
bermain warnet dalam satu minggu. 
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Untuk mengetahui pendapat responden tentang dalam satu minggu 
berapa kali anda bermain warnet dapat dilihat pada grafik 4.8. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Grafik 4.8 Pendapat responden berapa kali dalam satu minggu 
responden bermain warnet 
 
Berdasarkan data pada grafik 4.8 di atas, dapat diperoleh 
keterangan mengenai pendapat responden tentang berapa kali dalam satu 
minggu bermain warnet. Dari jumlah responden sebanyak 20 orang, 
diperoleh data bahwa terdapat 14 orang dengan presentase sebesar 70% 
berpendapat bahwa kurang dari 4 kali bermain warnet dalam satu minggu. 
Mereka berpendapat bahwa jika ada waktu luang sehabis pulang sekolah 
mereka pergi ke warnet atau saat weekend mereka bosan dirumah dan ingin 
bermain maka mereka akan oergi ke warnet. 
Sebanyak 4 orang dengan perolehan presentase 20% menjawab 
bahwa mereka dalam satu minggu 4-8 kali ke warnet.Sebanyak 2 orang 
dengan perolehan presentase 10% menjawab bahwa mereka lebih dari 8 kali 
dalam seminggu bermain warnet.Pada taraf ini lah siswa bisa dikatakan 
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kecanduan bermain warnet, karena mereka sudah terus-menerus bermain 
warnet sampai lupa waktu dan belajar. 
Untuk mengetahui sejak kapan mengenal warnet dapat dilihat pada 
pada grafik 4.9 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
         Grafik 4.9 Pengetahuan Responden sejak kapan mengenal warnet 
 
Berdasarkan data pada grafik 4.9 di atas, dapat diperoleh 
keterangan tentang sejak kapan responden mengenal warnet. Dari jumlah 
keseluruhan responden sebanyak 20 orang, terdapat 10 orang dengan 
presentase 50% memberikan jawaban bahwa mereka mengenal warnet sejak 
duduk di bangku Sekolah Dasar. Sebagian besar dari jumlah responden 
menjawab itu karena mereka mulai diajarkan komputer sejak duduk di 
bangku sekolah dasar kelas 1, maka dari itu mereka mulai mengeksplor 
kemampuan mereka belajar komputer dan internet. 
Sisanya memberikan jawaban mengenal warnet sejak duduk di 
bangku Sekolah Menengah Pertama (SMP) dengan responden sebanyak 7 
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orang  dengan perolehan presentase 35%, sisa perolehan presentase 
sebanyak 15% dengan jumlah responden 3 orang memberikan jawaban 
bahwa mereka mengenal warnet sejak usia dini. 
 
4. Pengetahuan Responden Tentang Dampak Negatif Adanya Warnet 
 
Warnet atau warung internet memang sudah tidak asing lagi di 
kalangan pelajar SMP Nusantara 1 Tangerang. Warnet yang di gunakan 
untuk berbagai macam kebutuhan mulai dari tugas sekolah sampai dengan 
ajang hiburan bagi pelajar.   
Keberadaan warnet di kalangan masyarakat memberikan dampak 
positif dan dampak negatif. Begitu pun bagi pelajar warnet memberikan 
dampak positif dan dampak negatif. Tetapi sebagian besar warnet Banyak 
memberikan Dampak negatif bagi pelajar.  
Grafik berikut akan menunjukkan pemgetahuan responden tentang 
dampak positif warnet dapat dilihat pada grafik 4.10 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Grafik 4.10 Pengetahuan Responden tentang dampak positif warnet  
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Berdasarkan grafik 4.10 di atas, dapat diperoleh keterangan 
mengenai pengetahuan responden tentang dampak positif warnet. Dari 
jumlah responden sebanyak 20 orang,  terdapat 13 orang dengan perolehan 
presentase 65% memberikan jawaban “Tidak” karena rata-rata dari mereka 
tidak merasakan dampak positif warnet di dirinya. Sisa nya terdapat 7 orang 
dengan perolehan presentase 35% memberikan jawaban “Ya” karena 
mereka merasakan dampak positif warnet yang terjadi pada dirinya.  
Dampak positif yang dirasakan responden terutama dalam hal 
memperbanyak teman di dunia maya atau media sosial. karna melalui 
warnet mereka dapat mengakses internet untuk membuka aplikasi media 
sosial yang dapat menemukan mereka dengan orang-orang luar dan dapat 
bergaul dengan masyarakat. Kedua adalah dapat menambah wawasan dan 
mencari informasi entah itu untuk membaca informasi-infromasi penting, 
dan juga untuk mengerjakan tuga sekolah yang diberikan guru. Selain 
dampak positif yang ditimbulkan warnet, mereka juga mengetahui dampak 
negatif apa yang ditimbulkan warnet. 
Grafik berikut akan menunjukkan pemgetahuan responden tentang 
dampak negatif warnet dapat dilihat pada grafik 4.11 
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 Grafik 4.11 Pengetahuan Responden tentang dampak negatif warnet  
 
Berdasarkan grafik 4.11 di atas, dapat diperoleh keterangan 
mengenai pengetahuan responden tentang dampak negatif warnet. Dari 
jumlah responden sebanyak 20 orang,  terdapat 15 orang dengan perolehan 
presentase 75% memberikan jawaban “Ya” karena rata-rata dari mereka 
merasakan dampak negatif warnet di dirinya. Sisa nya terdapat 5 orang 
dengan perolehan presentase 25% memberikan jawaban “tidak” karena 
mereka tidak mengetahui atau belum mengetahui dampak apa yang 
ditimbulkan warnet di dirinya. Selain itu juga mereka mengetahui dampak 
negatif apa yang paling berpengaruh. 
Untuk mengetahui sumber pengetahuan responden tentang dampak 
negatif yang paling berpengaruh dapat dilihat pada grafik 4.12 
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Grafik 4.12 Sumber Pengetahuan Responden tentang dampak negatif 
apa yang paling berpengaruh terhadap siswa 
 
Berdasarkan grafik 4.12 di atas, dapat diperoleh keterangan 
mengenai pengetahuan tentang dampak negatif apa yang paling berpengaruh 
terhadap siswa. Dari jumlah keseluruhan responden yang sebanyak 20 
orang, terdapat 8 responden dengan perolehan presentase sebesar 40% 
menjawab bahwa dampak negatif kecanduan internet lah yang paling 
berpengaruh terhadap dirinya. 
Terdapat 6 responden dengan perolehan presentase 30% yang 
memberikan jawaban kecanduan pornografi yang berpengaruh pada dirinya 
jika ia terus menerus bermain warnet, dan juga terdapat 3 responden dengan 
perolehan presentase 15% yang menjawab dampak negatif yang paling 
berpengaruh pada dirinya yaitu mengurangi waktu belajar mereka. Sisanya 
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terdapat 2 responden dengan perolehan presentase 10% yang menjawab 
dampak negatif yang paling berpengaruh pada dirinya yaitu menghabiskan 
uang atau boros serta dengan jumlah 2 responden dan perolehan presentase 
5% menjawab bahwa dampak negatif yang paling berpengaruh pada dirinya 
yaitu lupa waktu. 
Dari keterangan di atas, dapat disimpulkan bahwa sebagian besar 
responden mendapatnya dampak negatif warnet yang paling berpengaruh 
pada dirinya yaitu kecanduan internet. Dengan mereka terus-menerus 
bermain warnet akan menimbulkan rasa ketergantungan pada internet. 
Karena dengan internet mereka dapat melakukan aktivitas yang mereka 
sukai,  mereka akan merasa senang jika menghabiskan waktu di warnet dan 
mereka akan menghilangkan rasa bosan. Jawaban kedua paling besar adalah 
kecanduan pornografi, karena pada usia sekolah menengah pertama siswa 
sedang dalam pada masa rasa ingin tahu yang tinggi, dan rasa penasaran 
mereka dengan hal-hal baru juga sangat tinggi dan dengan ditunjang dengan 
usia yang beranjak remaja rasa ingin tahu dengan pornografi semakin besar. 
Untuk mengetahui sumber pengetahuan responden tentang apa 
yang sering dilakukan sehingga dapat menimbulkan kecanduan internet 
dapat dilihat pada grafik 4.13 
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Grafik 4.13 Sumber Pengetahuan Responden tentang apa yang 
dilakukan di warnet sehingga membuat responden kecanduan internet 
 
Berdasarkan grafik 4.13 di atas, dapat diperoleh keterangan 
mengenai pengetahuan responden tentang apa yang sering dilakukan 
sehingga membuat responden kecanduan internet. Dari jumlah responden 
sebanyak 20 orang,  terdapat 8 orang dengan perolehan presentase 40% 
memberikan jawaban bahwa mereka sering membuka media sosial dan 
youtube dan dengan perolehan jumlah responden yang sama serta jumlah 
perolehan presentase yang sama mejawab bahwa mereka sering mengunduh 
situs porno di warnet. Kedua hal itu lah yang membuat siswa kecanduan 
internet dan itulah penyebab dampak negatif warnet yang dirasakan oleh 
responden.  
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Terdapat jumlah  responden 3 orang dengan perolehan presentase 
15% bahwa mereka menjawab yang sering dilakukan di warnet adalah 
bermain game online sehingga mereka kecanduan internet, terdapat jumlah 
responden 1 orang dengan perolehan presentase 5% menjawab bahwa yang 
sering dilakukan di warnet adalah belajar dan mencari pengetahuan yang 
membuat mereka kecanduan internet. 
Untuk mengetahui sumber pengetahuan responden tentang media 
sosial apa yang sering di buka di warnet dapat dilihat pada grafik 4.14 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Grafik 4.14 Sumber Pengetahuan Responden tentang media 
sosial apa yang dibuka saat berada di warnet 
 
Berdasarkan grafik 4.14 di atas, dapat diperoleh keterangan 
mengenai pengetahuan responden tentang media sosial yang sering dibuka 
saat berada di warnet. Dari jumlah responden sebanyak 20 orang,  terdapat 
10 orang dengan perolehan presentase 50% memberikan jawaban bahwa 
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mereka sering membuka Facebook jika berada di warnet, karena saat ini 
media sosial Facebook sedang ramai dipakai masyarakat untuk sarana media 
sosial berhubungan dengan kerabat-kerabat, terlebih lagi pada anak muda 
zaman sekarang sedang maraknya bermain media sosial. dan dengan 
perolehan jumlah responden 4 orang dengan perolehan presentase 20% 
mereka menjawab bahwa mereka membuka media sosial chatting untuk 
sekedar berkomunikasi dengan teman-teman sebaya bahkan dengan orang 
baru.  
Terdapat jumlah responden 3 orang dengan perolehan presentase 
15% mereka menjawab media sosial yang sering dibuka saat berada di 
warnet adalah membuka instagram, terdapat jumlah responden 2 orang 
dengan perolehan presentase 10% menjawab bahwa mereka sering 
membuka twitter jika sedang berada di warnet, dan sisanya dengan 1 orang 
responden dengan perolehan presentase 5% menjawab sering membuka 
aplikasi path jika sedang berada di warnet. 
Untuk mengetahui sumber pengetahuan responden tentang video 
youtube apa yang anda sering buka jika ke warnet dapat dilihat pada grafik 
4.15 
 
 
68
 
 
Grafik 4.15 Sumber Pengetahuan Responden tentang video 
youtube yang sering dibuka di warnet 
 
Berdasarkan grafik 4.15 di atas, dapat diperoleh keterangan 
mengenai pengetahuan responden tentang video youtube yang sering dibuka 
saat berada di warnet. Dari jumlah responden sebanyak 20 orang,  terdapat 
10 orang dengan perolehan presentase 50% memberikan jawaban bahwa 
mereka sering membuka video blog atau di sering disebut Vlog, mereka 
melihat vlog artis indonesia maupun artis luar negeri jika berada di warnet.  
Terdapat perolehan jumlah responden orang dengan perolehan presentase 
35% mereka menjawab bahwa mereka membuka video di youtube 
Pornografi jika sedang berada di warnet. Terdapat jumlah responden 3 orang 
dengan perolehan presentase 15% menjawab bahwa mereka membuka 
Video streaming acara yang disukai di warnet. 
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Untuk mengetahui sumber pengetahuan responden tentang dampak 
kecanduan internet yang dirasakan dapat dilihat pada grafik 4.16 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Grafik 4.16 Sumber Pengetahuan Responden tentang dampak 
kecanduan internet yang dirasakan 
 
Berdasarkan grafik 4.16 di atas, dapat diperoleh keterangan 
mengenai pengetahuan responden tentang dampak kecanduan internet yang 
dirasakan. Dari jumlah responden sebanyak 20 orang,  terdapat 8 orang 
dengan perolehan presentase 40% memberikan jawaban bahwa mereka 
merasakan dampak pada dirinya yaitu tidak peduli terhadap lingkungan 
sekitar dan tidak bersosialisasi. Mereka tidak peduli dengan apa yang terjadi 
di sekitarnya dan mereka malas untuk bersosialisasi. Terdapat perolehan 
jumlah responden 6 orang dengan perolehan presentase 30% mereka 
menjawab bahwa dampak kecanduan internet yang dirasakan yaitu boros 
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dan lupa waktu. Terdapat jumlah responden 3 orang dengan perolehan 
presentase 15% menjawab bahwa dampak kecanduan internet yang 
dirasakan yaitu mengganggu kesehatan, dan dengan jumlah responden yang 
sama serta dengan perolehan presentase yang sama menjawab bahwa 
dampak kecanduan internet yang dirasakan yaitu rawan kejahatan. 
 
5. Pengetahuan Responden Tentang Dampak terhadap Prestasi Belajar 
Siswa 
Selain warnet dapat menimbulkan dampak pada diri pelajar, warnet 
juga dapat menimbulkan dampak pada prestasi siswa di sekolah.karena 
aktivitas siswa itu 40% nya berada di sekolah maka kegiatan yang dilakukan  
siswa di luar sekolah tentu akan mempengaruhi kegiatan belajar atau prestasi 
nya di sekolah. 
Untuk mengatahui apakah dampak prestasi yang ditimbulkan 
positif atau negatif dapat dilihat pada grafik 4.17 
 
 
 
 
 
 
 
 
Grafik 4.17 dampak prestasi yang ditimbulkan positif atau negatif 
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Berdasarkan data dari grafik 4.17 di atas, dapat diperoleh 
keterangan tentang apakah dampak prestasi yang ditimbulkan positif atau 
negatif. Dari seluruh jumlah responden yaitu sebanyak 20 orang, terdapat 
14 responden dengan perolehan presentas sebesar 70% mengatakan bahwa 
dampak prestasi yang ditimbulkan adalah negatif. Terdapat 4 orang 
responden dengan perolehan presentase sebesar 20% menjawab dampak 
prestasi yang ditimbulkan adalah positif, sisanya dengan 2 orang 
responden dengan perolehan presentase sebesar 10% menjawab biasa saja. 
Selain data jawaban responden, terdapat tabel yang menunjukkan 
nilai rata-rata mata pelajaran responden kelas 8 dan kelas 9 SMP 
Nusantara 1 Tangerang. Hal ini bertujuan untuk mengetahui nilai-nilai 
yang di dapat responden saat di sekolah dan keberadaan warnet 
mempengaruhi nilai responden. 
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Nilai rata-rata mata pelajaran kelas 8 yang berjumlah 10 orang pada semester 2017/2018 SMP Nusantara 1 Tangerang 
Tabel  4.1 Nilai rata-rata pelajaran Responden kelas 8 
 
No. 
 
Mata 
Pelajaran 
 
Kriteria 
Ketuntasan 
Minimal 
(KKM) 
 
 
 
Anton 
 
 
Ahmad 
 
 
Bagas 
 
 
Dirman 
 
 
Firman 
 
 
Hasan 
 
 
Joice 
 
 
Mahdy 
 
 
Michael 
 
 
Maulana 
1. 
 
Pendidikan 
Agama 
75 70 72 68 75 70 70 69 77 75 72 
2. PKN  74 62 64 66 70 74 70 72 73 70 70 
3. B.Indonesia  74 68 72 68 74 75 74 70 74 73 72 
4. B.Inggris  74 56 66 57 78 66 68 66 72 69 69 
5. MTK  73 60 66 50 67 68 69 60 73 60 65 
6. SBK  74 73 70 70 74 74 74 70 74 72 70 
7. Olahraga  75 77 75 74 77 75 75 75 75 76 70 
8. TIK  74 60 68 70 70 70 70 70 72 68 77 
9. IPS  74 60 72 62 74 78 72 65 78 65 68 
10. IPA  73 55 67 51 69 71 60 55 70 67 70 
 Rata-rata 
nilai 
74 64,1 69,2 63,6 72,8 72,1 70,2 67,2 73,8 69,5 70,3 
 
Nama Siswa 
7
2
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Nilai rata-rata mata pelajaran kelas 9 yang berjumlah 10 orang pada semester 2017/2018 SMP Nusantara 1 Tangerang 
Tabel  4.1 Nilai rata-rata pelajaran Responden kelas 9 
 
No. 
 
Mata 
Pelajaran 
 
Kriteria 
Ketuntasan 
Minimal 
(KKM) 
 
 
 
Abizar  
 
 
Fajar  
 
 
Febry 
 
 
Herkian  
 
 
Husein 
 
 
Jody 
 
 
Kiki  
 
 
Pandu 
 
 
Rifki 
 
 
Toni 
1. 
 
Pendidikan 
Agama 
75 76 74 75 73 75 73 69 70 70 72 
2. PKN  74 74 71 70 70 70 67 68 66 68 70 
3. B.Indonesia  74 77 70 72 70 74 73 70 68 70 73 
4. B.Inggris  74 74 70 65 65 68 60 55 70 68 65 
5. MTK  73 70 76 66 68 65 55 50 68 70 65 
6. SBK  74 74 74 70 74 72 77 74 70 74 74 
7. Olahraga  75 74 75 75 75 74 76 75 75 76 80 
8. TIK  74 75 73 73 68 76 70 70 74 72 70 
9. IPS  74 72 72 68 65 67 60 70 60 74 70 
10. IPA  73 73 73 60 65 70 65 67 55 70 68 
 Rata-rata 
nilai 
74 73,9 72,8 69,4 69,3 71,1 67,6 66,8 67,3 71,2 70,7 
 
Nama Siswa 
7
3
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Berdasarkan tabel 4.1 dan tabel 4.2 nilai rata-rata mata pelajaran 
sebagian besar responden berada dibawah Nilai Kriteria Ketuntasan 
Minimal (KKM) sekolah, sehingga dapat disimpulkan bahwa prestasi 
belajar responden telah menurun yang disebabkan oleh keberadaan warnet. 
Selain itu, sebagian besar siswa merasakan dampak warnet pada 
prestasi belajar mereka “Negatif” atau prestasi mereka di sekolah menurun 
karena terlalu banyak bermain warnet. Hal ini juga ditunjukkan dengan 
tabel nilai rata-rata pelajaran di sekolah yang menyatakan bahwa mereka 
memiliki nilai di bawah KKM yang berarti kurang nya prestasi belajar 
siswa di sekolah. 
6. Upaya Yang Dilakukan Oleh Siswa, Sekolah, dan Orang Tua Dalam 
Mengatasi Dampak Negatif Tersebut 
Selain dampak yang timbulkan warnet tentunya harus ada upaya 
mengatasi dampak tersebut.Baik dari siswa tersebut, guru dan sekolah, serta 
dari orang tua.Jika ketiga berjalan seimbang maka dampak negatif tersebut 
dapat diatasi dengan maksimal. Jika salah satu nya menolak upaya yang 
akan di lakukan maka tidak akan berjalan maksimal. 
Untuk melihat upaya apa yang dilakukan siswa untuk mengatasi 
dampak negatif warnet dapat dilihat pada grafik 4.18 
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Grafik 4.18 Upaya yang dilakukan siswa dalam mengatasi 
dampak negatif warnet 
  Berdasarkan data grafik 4.18 di atas, dapat diketahui keterangan 
tentang upaya yang dilakukan siswa dalam mengatasi dampak negatif 
warnet. Dari keseluruhan jumlah responden yaitu sebanyak 20 orang, 
terdapat 13 responden dengan perolehan presentase sebesar 65% 
mengatakan bahwa mereka upaya yang dilakukan adalah membatasi 
penggunaan warnet.  
Kemudian sebanyak 3 responden dengan perolehan presentase 15% 
mengatakan bahwa upaya yang dilakukan untuk mengatasi dampak negatif 
warnet adalah mencari kegiatan lain yang lebih positif. Karena dengan 
adanya kegiatan lain maka mereka dapat lupa dengan bermain warnet. 
Terdapat 3 responden dengan perolehan presentase 15% yang mengatakan 
bahwa upaya yang dilakukan adalah dengan selektif dalam memilih teman. 
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Dan terdapat 1 responden dengan perolehan presentase 5% yang menjawab 
lain-lain.Selain upaya dari siswa, upaya yang dilakukan sekolah juga 
penting. 
Untuk mengetahui upaya yang dilakukan oleh sekolah untuk 
mengatasi dampak negatif warnet dapat dilihat pada grafik 4.19 
 
 
 
 
 
 
 
 
Grafik 4.19 Upaya yang dilakukan sekolah dalam mengatasi 
dampak negatif warnet 
Berdasarkan data pada grafik 4.19 di atas, dapat diperoleh 
keterangan tentang upaya yang dilakukan sekolah dalam mengatasi dampak 
negatif warnet. Dari keseluruhan jumlah responden yaitu sebanyak 20 
orang, terdapat 10 responden dengan perolehan presentase 50% 
mengatakan bahwa upaya yang dilakukan sekolah dalam mengatasi dampak 
negatif warnet terhadap siswa adalah dengan melakukan pendekatan oleh 
guru BK dan Wali Kelas. Terdapat 4 responden dengan perolehan 
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presentase yang memberikan jawaban pemberian sanksi yang tegas oleh 
sekolah.kemudian sebanyak 3 reponden dengan perolehan presentase 15% 
memberikan jawaban memberikan sosialisasi terhadap akibat dan dampak 
negatif warnet. Dan sebanyak 3 responden dengan perolehan presentase 
15% memberikan jawaban lain-lain. 
Pendapat tentang upaya yang dilakukan sekolah terhadap dampak 
negatif warnet ini di jawab oleh siswa karena peneliti ingin mengetahui 
pendapat siswa tentang upaya apa yang dilakukan sekolah kepada siswanya 
yang sudah terkena dampak negatif warnet. Karena masalah warnet ini 
sering terjadi di sekolah maka sekolah tentunya memiliki peran untuk 
mengatasi. 
Menurut wawancara yang dilakukan peneliti terhadap guru dan 
sekolah, upaya yang telah dilakukan sekolah dalam masalah dampak 
negatif warnet bagi siswa adalah sekolah telah melakukan pendekatan 
terhadap siswa yang bersangkutan yang dilakukan oleh guru Bimbingan 
Konseling (BK) dan juga masing-masing Wali kelas. Pendekatan yang 
dilakukan bertujuan agar siswa mendapat perhatian yang lebih dari guru-
guru nya dan ia dapat menjelaskan penyebab dari masalah yang sedang ia 
hadapi.   
Selain melakukan pendekatan guru bk dan wali kelas terhadap 
siswa, sekolah juga memberikan sanksi yang tegas dan sesuai dengan yang 
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dilanggar siswa. Karena dengan peraturan yang tegas sekolah dapat 
mengatasi masalah tersebut dengan baik. 
Hasil wawancara peneliti dengan guru, peneliti menanyakan hal 
perubahan apa yang terjadi pada anak yang kecanduan internet. Guru 
menjawab ada 4 hal perubahan perkembangan yang biasanya terjadi pada 
anak yang kecanduan internet, yaitu perkembangan fisik, perkembangan 
sosial, perkembangan kognitif atau prestasi, dan perkembangan emosional. 
Menurut guru BK perkembangan yang paling cenderung berubah pada anak 
kecanduan internet adalah perkembangan sosial. Selain upaya sekolah, 
upaya orang tua juga penting dilakukan untuk mengatasi dampak negatif 
warnet. 
Untuk mengetahui upaya yang dilakukan orang tua dalam 
mengatasi dampak negatif warnet dapat dilihat pada grafik 4.20 
 
 
 
 
 
 
 
Grafik 4.20 Upaya orang tua dalam mengatasi dampak negatif 
warnet 
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Berdasarkan data pada grafik 4.20 di atas, dapat diperoleh 
keterangan tentang upaya yang dilakukan orang tua dalam mengatasi 
dampak negatif warnet. Dari keseluruhan jumlah responden yaitu sebanyak 
20 orang, terdapat 11 responden dengan perolehan presentase 55% 
mengatakan bahwa upaya yang dilakukan orang tua dalam mengatasi 
dampak negatif warnet yaitu dengan membatasi uang jajan anak.  
Sebagian besar responden mengaku bahwa orang tua mereka 
membatasi uang jajan saat mereka terus-menerus bermain warnet.Karena 
dari dibatasi uang jajan itu lah mereka jadi tidak bebas bermain internet 
karena tidak punya uang yang banyak. 
Kemudian terdapat 4 responden dengan perolehan presentase 20% 
mengatakan bahwa upaya yang dilakukan orang tua mereka adalah dengan 
mengawasi pergaulan mereka, memilah teman sebaya anaknya. Terdapat 3 
responden dengan perolehan presentase 15% mengatakan bahwa upaya 
yang dilakukan orang tua mereka dalam mengatasi dampak negatif warnet 
yaitu dengan melakukan pendekatan yang lebih dalam pada anak.Dan 
terdapat 2 responden dengan perolehan presentase 10% menjawab dan lain-
lain. 
Menurut hasil wawancara peneliti dengan beberapa perwakilan 
orang tua.Mereka mengatakan bahwa upaya yang dilakukan yaitu dengan 
mengawasi segala aktivitas anaknya di luar sekolah.membatasi uang jajan 
pun sudah mereka lakukan untuk mengantisipasi anaknya bermain di 
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warnet terus-menerus, mengetahui dengan siapa anak nya bermain juga 
sangat penting karena orang tua tidak ingin anaknya terbawa ke hal-hal 
yang negatif.Itulah beberapa peneliti yang dapat ambil dari hasil 
wawancara yang dilakukanpenelti kepada perwakilan beberapa orang tua 
responden. 
Menurut orang tua perubahan perkembangan anak yang kecanduan 
internet yang paling dominan di dalam dirinya adalah perkembangan sosial. 
Karena anak yang kecanduan internet akan menjadi anak yang pendiam 
atau anak yang nakal. Beberapa anak cenderung pendiam karena mereka 
tidak tertarik dengan hal-hal di luar internet, beberapa anak pun ada yang 
cenderung nakal karena melihat hal-hal lain dari internet contoh seperti 
kejahatan yang diperlihatkan di dalam internet. 
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B. Pembahasan Hasil Penelitian 
1. Dampak Negatif keberadaan warnet bagi siswa SMP Nusantara 1 
Tangerang. 
Berdasarkan data yang diperoleh dari hasil survey, jumlah 
keseluruhan siswa SMP Nusantara 1 yaitu sebanyak 233 siswa yang terdiri 
dari 61 siswa kelas 7, 84 siswa kelas 8 dan 88 siswa kelas 9. Kelas 7 
dibagi menjadi 3 kelas yaitu kelas 7A 7B dan 7C, kelas 8 dibagi ke dalam 
3 kelas yaitu 8A 8B dan 8C, kelas 9 dibagi ke dalam 3 kelas yaitu 9A 9B 
dan 9C.  
Pada penelitan ini peneliti hanya mengambil sampel pada kelas 8 
dan kelas 9, karena menurut guru BK dan Wali kelas hanya kelas 8 dan 
kelas 9 yang mempunyai masalah dengan warnet. Dan juga karena kelas 7 
baru saja masuk ke semester baru sekolah maka tidak dijadikan responden 
penelitian. 
Para siswa di SMP Nusantara 1 Tangerang ini memang sudah tidak 
asing lagi dengan warnet. Sebagian besar responden mengetahui apa itu 
warnet. Warnet merupakan singkatan dari warung internet. Warnet 
memiliki kegunaan untuk berbagai macam hal terutama dalam hal 
browsing internet, selain itu warnet juga menjadi tempat bermain game 
online, sarana belajar dan menghabiskan waktu disaat sedang bosan. 
Ketertarikan responden dengan warnet yaitu sebagian besar 
beralasan karena di warnet banyak hiburan yang dapat menghilangkan rasa 
bosan. Banyak yang dapat dilakukan di warnet yaitu dapat bermain game 
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online, bermain media soaial, chatting, dan lain lain. Jika responden bosan 
bermain dengan teman sepermainannya maka responden akan pergi ke 
warnet pada hari libur atau sepulang sekolah untuk sekedar mengerjakan 
tuga atau hanya bermain. 
Sebagian besar dari responden mengatakan bahwa warnet memiliki 
dampak negatif. Mereka yang mengatakan bahwa warnet memiliki 
dampak negatif memberikan alasan karena sering sekali terjadi hal-hal 
negatif di warnet seperti di warnet dapat mengunggah video-video 
pornografi yang bahkan di tempat warnet pun terkadang hal pornografi 
dapat di lakukan di balik bilik warnet. Responden mengaku Biasanya 
mereka di warnet membuka media sosial atau bermain game 
online.Warnet pun dapat menyebabkan siswa menjadi lupa waktu sampai 
banyak siswa yang malas sekolah dan sampai membolos sekolah hanya 
karena ingin bermain di warnet. Jika sudah lupa waktu maka akan 
menyebabkan siswa kecanduan internet dimana para siswa akan susah 
untuk melepaskan bermain internet. Kemudian siswa yang sudah 
kecanduan internet akan menghabiskan uang atau boros demi bermain di 
warnet.  
Sebagian besar responden mengatakan bahwa dampak negatif 
keberadaan warnet bagi pelajar yang paling menonjol adalah kecanduan 
internet. Karena jaman sekarang muncul banyak nya media sosial yang 
dapat mudah dibuat oleh anak-anak remaja. Seperti facebook, twitter, path, 
instagram, aplikasi chat dan lain-lain. Di media sosial itu siswa dapat 
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dengan mudah berkomunikasi dengan teman-teman sebaya nya bahkan 
dengan teman-teman mereka saat duduk di bangku sekolah dasar atau 
teman rumah mereka. Di warnet juga dapat dengan mudah mengakses 
game online yang banyak sekali jenis permainanya.  
Selain media sosial, youtube juga menjadi salah satu aplikasi yang 
sering dibuka pelajar saat berada di warnet. Youtube menyajikan berbagai 
macam video yang dapat dengan mudah diakses masyarakat baik itu 
masyarakat umum dan pelajar. Seperti video blog atau biasa disebut 
dengan Vlog, vlog sekarang banyak digandrungi remaja dan menjadi trend 
masa kini karena dengan menonton vlog kita dapat melihat aktivitas artis 
yang disukai baik itu artis Indonesia maupun artis luar negeri yang sedang 
terkenal di dunia.   
Selain media sosial dan  youtube yang sering di akses pelajar, 
video pornografi juga banyak di akes pelajar, dimana siswa SMP yang 
masih beranjak remaja, kemungkinan sifat yang dimiliki siswa SMP masih 
polos dan rasa ingin tahu nya yang tinggi. Mereka melihat hal pornografi 
itu mudah di dapat di internet maka internet dapat merusak moralitas 
generasi muda. Dan warnet menyediakan internet yang mudah di akses 
dengan kecepatan tinggi, maka siswa dengan mudah mendapatkan video-
video pornografi di warnet. Karena di warnet di ada batasan dan 
pengawasan, siswa dengan mudah bebas mengakses. 
Dengan berbagai pengaksesan internet seperti media sosial dan 
game online di warnet, maka siswa akan merasa tidak pernah bosan dan 
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selalu tertarik bermain warnet dari sinilah timbul kecanduan internet. 
Karena mereka menganggap hal-hal lain selain bermain warnet itu tidak 
menarik dan membosankan. Siswa yang bermain warnet akan lupa waktu. 
Mereka terlalu asyik dengan bermain warnet. 
Dampak lain dari warnet adalah mempengaruhi prestasi belajar di 
sekolah. Sebagian besar responden mengatakan bahwa warnet 
mempengaruhi prestasi belajar di sekolah. Mereka yang mengatakan itu 
memberikan alasan bahwa prestasi di sekolah menjadi turun, karena waktu 
belajar mereka terganggu, fokus terhadap pelajaran juga terganggu. Waktu 
yang seharusnya digunakan untuk belajar, malah mereka habiskan untuk 
tidur, karena terlalu banyak bermain internet. Pekerjaan rumah (PR) 
sekolah sering tidak dikerjakan karena lupa atau bahkan siswa malas untuk 
mengerjakannya. Karena yang mereka inginkan hanya bermain warnet 
terus-menerus sampai lupa waktu. 
Dilihat dari nilai rata-rata mata pelajaran di sekolah, bahwa 
sebagian besar responden memiliki nilai di bawah Kriteria Ketuntasan 
Minimal (KKM) di bawah rata-rata. Hal ini disebabkan banyaknya faktor 
terutama karena kurangnya fokus dalam kegiatan pembelajaran di kelas 
dan malas untuk belajar. Keberadaan warnet menjadi faktor utama yang 
membuat responden kurang fokus dan malas untuk belajar.  
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2. Upaya yang dilakukan untuk mengatasi dampak negatif warnet  
Pesatnya perkembangan teknologi informasi dan komunikasi tidak 
hanya menimbulkan dampak positif terhadap manusia, tetapi juga banyak 
menuai dampak negatifnya. Adapun upaya yang dilakukan untuk 
mengatasi dan meminimalisir dampak negatif yang akan terjadi khusunya 
bagi para pelajar. 
Sebagai seorang guru yang merupakan orang tua kedua bagi 
siswa.Tentunya peran guru sangatlah penting dalam masalah dampak 
negatif Warnet ini. Sebagian besar responden siswa SMP Nusantara 1 
mejawab upaya yang dilakukan guru dan sekolah dalam mengatasi 
dampak negatif keberadaan warnet adalah dengan cara pendekatan oleh 
guru BK dan Wali kelas.  Menurut mereka sekolah telah melakukan cara 
ini dalam mengatasi dan meminimalisir masalah ini di sekolah. 
Menurut hasil wawancara peneliti dengan guru BK dan Wali kelas, 
upaya yang dilakukan memang benar melakukan pendekatan dengan si 
anak yang bermasalah tadi, selain itu kita juga melakukan pemberian 
sanksi yang tegas dan tepat bagi para siswa yang melanggar peraturan 
sekolah, agar siswa merasa kapok dan jera. 
Sebagai seorang guru masalah anak dalam kecanduan internet ini 
banyak terjadi, karena anak usia SMP atau beranjak remaja cenderung rasa 
ingin tahu nya tinggi. Mereka ingin banyak menambah wawasan dan 
pergaulan yang banyak. Siswa cenderung lebih tertarik untuk bermain 
daripada belajar terlebih jika harus mendengarkan guru di kelas yang 
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sedang menjelaskan pelajaran, mereka akan mudah mengantuk dan 
memilih mengobrol dan mengganggu teman-teman nya yang sedang 
belajar. Jika hal ini terjadi, maka upaya yang dilakukan seorang guru 
adalah dengan memberikan perhatian lebih dan memberikan motovasi 
belajar kepada si anak. 
Perubahan perkembangan yang terjadi pada anak kecanduan 
internet cenderung lebih mengarah pada perubahan perkembangan sosial, 
dan kognitif.Menurut guru BK dan Wali kelas, perubahan yang terjadi 
adalah perubahan dalam sifat diri si anak terhadap lingkungannya.Mereka 
cenderung lebih pendiam dan tidak mau bergaul dengan teman sebaya 
nya.Karena mereka lebih tertarik dengan bermain warnet.Perubahan 
perkembangan kognitif berpengaruh pada anak yang kecanduan 
internet.Siswa selalu tidak fokus pada pelajaran yangsedang dipelajari di 
dalam kelas, pekerjaan rumah tidak dikerjakan dengan baik.Hal ini 
menimbulkan kurangnya nilai harian, nilai ulangan tidak maksimal, dan 
nilai-nilai banyak yang kosong. 
Selain upaya sekolah dan guru, upaya orang tua pun juga penting 
dilakukan untuk mengontrol perilaku anak di luar sekolah. Menurut hasil 
wawancara peneliti dengan orang tua, upaya yang telah dilakukan adalah 
dengan membatasi uang jajan kepada anak, karena jika tidak dibatasi maka 
anak akan bebas bermain warnet semau mereka. tetapi jika dibatasi maka 
anak akan mempunyai alasan tidak bermain internet karena tidak punya 
uang.  
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Upaya lain yang orang tua lakukan adalah dengan mengawasi 
dengan siapa anak bermain dan dimana mereka bermain. Dengan upaya ini 
orang tua dapat mengontrol kegiatan waktu bermain si anak di luar rumah. 
Upaya lainnya  yaitu melakukan pendekatan dengan anak, anak di ajak 
berbicara 4 mata dengan orang tua agar anak lebih terbuka dengan orang 
tuanya. 
Perubahan perkembangan yang paling cenderung dirasakan oleh 
orang tua terhadap anak nya yang kecanduan internet adalah perubahan 
perkembangan sosial dan perkembangan emosional karena anak sebagian 
anak ada yang lebih pendiam dan sebagian anak ada yang lebih nakal.anak 
cenderung cepat emosi jika orang tua nya memberi tahu hal positif dan 
anak juga cepat marah jika orang tua nya tidak memberikan mereka uang 
dan menyuruhnya belajar. 
Selain sekolah, guru dan orang tua, upaya mengatasi masalah 
dampak negatif warnet dari dalam diri siswa tersebut juga penting 
dilakukan, karena bukan hanya dari eksternal yang mendukung tetapi 
internal nya pun harus mendukung. Menurut sebagian besar responden 
yang menjawab, mereka melakukan upaya  membatasi penggunaan 
internet. Mereka yang menjawab itu memberikan alasan, sekarang bermain 
warnet nya dibatasi dengan mencari kegiatan lain, misalnya seperti ikut 
ekskul di sekolah atau bermain dengan teman-teman. 
Zaman sekarang biasanya remaja mempunyai sifat ikut-ikutan 
teman nya, merasa tertinggal dan kurang pergaulan jika tidak mengetahui 
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hal-hal yang kekinian.Dapat dikatakan pengaruh lingkungan dan 
sosialisasi menjadi pengaruh yang besar di masa beranjak remaja nya.Oleh 
karena itu, pengasuhan orang tua yang efektif, perang guru dan sekolah 
yang tepat, serta dukungan sosial lingkungan yang positif merupakan hal 
yang penting dalam upaya mengatasi dampak negatif warnet. 
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BAB V 
KESIMPULAN, SARAN DAN KETERBATAN PENELITIAN 
A. Kesimpulan 
Kecanduan bermain internet. Dengan berbagai pengaksesan 
internet seperti media sosial dan game online di warnet, maka siswa 
akan merasa tidak pernah bosan dan selalu tertarik bermain warnet 
dari sinilah timbul kecanduan internet. Karena mereka menganggap 
hal-hal lain selain bermain warnet itu tidak menarik dan 
membosankan. Siswa yang bermain warnet akan lupa waktu. Mereka 
terlalu asyik dengan bermain warnet. Dan juga siswa akan 
menghabiskan uangnya dan cepat boros karena terlalu banyak 
bermain warnet. 
Prestasi belajar menurun di sekolah. Warnet mempengaruhi 
prestasi belajar di sekolah mereka memberikan alasan bahwa prestasi 
di sekolah menjadi turun, karena waktu belajar mereka terganggu, 
fokus terhadap pelajaran juga terganggu. Waktu yang seharusnya 
digunakan untuk belajar, malah mereka habiskan untuk tidur, karena 
terlalu banyak bermain internet. Nilai-nilai mata pelajaran rata-rata 
berada di bawah standar KKM karena kurang fokusnya responden 
pada kegiatan belajar mengajar. 
Upaya guru adalah dengan melakukan pendekatan dengan si 
anak yang bermasalah tadi, selain itu juga melakukan pemberian 
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sanksi yang tegas dan tepat bagi para siswa yang melanggar peraturan 
sekolah, agar siswa merasa kapok dan jera. 
Upaya orang tua adalah dengan upaya yang telah dilakukan 
adalah dengan membatasi uang jajan kepada anak, dan mengawasi 
pergaulan anak.Upaya dari dalam diri siswa adalah dengan 
membatasi penggunaan internet. Bermain warnet nya dibatasi 
dengan mencari kegiatan lain, misalnya seperti ikut ekskul di 
sekolah atau bermain dengan teman-teman.  
B. Saran 
 
Berdasarkan hasil penelitian di atas, maka untuk mengatasi masalah 
yang terjadi di kalangan pelajar SMP Nusantara 1 Tangerang yang 
berkaitan dengan Dampak Negatif keberadaan Warnet di Kalangan 
Pelajar, menurut peneliti diperlukan beberapa tindakan antara lain : 
1. Peran guru dan tindakan sekolah yang tegas sangatlah penting agar 
siswa tidak terjerumus ke dalam hal-hal yang negatif, karena guru 
merupakan orang tua kedua bagi siswa maka haruslah diberikan 
pendekatan agar siswa merasa lebih di perhatikan. Serta peran 
sekolah sebagai rumah kedua bagi siswa haruslah menanamkan 
peraturan kedisplinan yang baik. Agar siswa tahu batasan yang 
harus dilakukan ketika bermain internet. 
2. Peran orang tua yang mengawasi serta mendampingi anaknya 
dalam penggunaan internet dan warnet lebih diperhatikan, karena 
keberadaan warnet membawa banyak pengaruh negatif bagi anak. 
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Dan orang tua juga harus membatasi dari berbagai hal mulai dari 
uang jajan, teman bermain, hingga waktu bermain agar anak tidak 
di bebaskan begitu saja. 
3. Selain peran guru dan orang tua, peran pemerintah juga sangat 
dibutuhkan terutama dalam mengawasi pelajar-pelajar yang 
membolos dan bermain warnet, penyidakkan dadakan dapat 
dilakukan di warnet, jika tertangkap adanya hal-hal yang 
menyimpang pelajar dapat di beri sangsi yang tegas. 
C. Keterbatasan Penelitian 
 
Peneliti menyadari bahwa dalam penelitian ini masih banyak 
terdapat kekurangan dan keterbatasan, sehingga hasil penelitian yang 
disajikan masih kurang dari kata sempurna. Keterbatasan penelitian yang 
dialami peneliti antara lain: 
1. Peneliti menyadari bahwa hasil penelitian ini masih sangat jauh dari 
kata sempurna, banyak kekurangan-kekurangan yang terdapat di 
dalam penelitian ini. Kekurangan tersebut antara lain, peneliti tidak 
dapat sepenuhnya mendapatkan jawaban yang terbuka dalam 
menanyakan tentang dampak negatif warnet karena kebanyakan 
responden bingung untuk menjelaskannya. 
2. Peneliti juga hanya sedikit memperoleh keterangan orang tua dan 
guru mengenai upaya apa yang dilakukan untuk mengatasi dampak 
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negatif keberadaan warnet serta tentang perubahan perkembangan apa 
yang terjadi pada anak. Hal ini dikarenakan keterbatasan waktu. 
3. Dalam penyusunan instrument penelitian, masih terdapat kekurangan 
baik dari segi kualitas maupun kuantitas pertanyaan. Pertanyaan yang 
diajukan serta pilihan jawaban yang tersedia memiliki banyak 
kelemahan dan mungkin tidak sesuai dengan keadaan responden yang 
sebenarnya. Kemampuan peneliti yang kurang dalam hal penelitian, 
jam terbang, wawasan yang terbatas mengenai objek penelitian, serta 
kurangnya literatur dalam penelitian ini juga menambah banyak 
kekurangan dalam penelitian ini.  
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LAMPIRAN 01 
KISI-KISI KUESIONER PENELITIAN 
 
No. 
 
Indikator 
 
Sub Indikator 
 
Nomor Soal 
1.  Pengetahuan 
tentang warnet 
a. Pengertian warnet 
b. Kegunaan warnet 
c. Tujuan berkunjung ke 
warnet 
d. Ketertarikan  dengan warnet 
e. Waktu yang dihabiskan 
untuk bermain warnet 
f. Banyaknya uang yang 
dihabiskan untuk bermain 
warnet 
g. Kapan saja bermain warnet 
h. Dalam satu minggu berapa 
kali bermain warnet 
i. Sejak kapan mengenal 
bermain wanet 
4, B.1 (1) 
5 
6 
 
B.1 (2) 
7 
 
8 
 
 
9 
10 
 
11,12 
2. Pengetahuan 
tentang dampak 
adanya warnet 
a. Dampak positif 
b. Dampak negative warnet 
c. Dampak negatif warnet 
yang paling berpengaruh 
terhadap siswa 
d. Permainan internet yang 
sering dilakukan 
e. Media sosial yang sering 
dibuka di Warnet 
13,14 
15  
16 
 
 
17 
 
18 
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f. Video youtube apa yang 
sering dibuka di warnet 
g. Dampak kecanduan internet 
yang dirasakan 
 
19 
 
20 
3. Dampak warnet 
terhadap prestasi 
belajar 
a. Dampak warnet terhadap 
prestasi belajar 
 
21, 22, 23 
 
4. Upaya yang 
dilakukan oleh 
siswa, sekolah dan 
orang tua dalam 
mengatasi dampak 
negatif adanya 
warnet 
a. Upaya siswa dalam 
mengatasi dampak negatif 
warnet 
b. Upaya sekolah dalam 
mengatasi dampak negatif 
adanya warnet dan 
Perubahan Perkembangan 
yang terjadi pada siswa 
yang kecanduan warnet 
c. Upaya orang tua dalam 
mengatasi dampak negatif 
adanya warnet dan menurut 
orang tua perubahan 
perkembangan yang terjadi 
pada anak yang kecanduan 
warnet 
 
24 
 
 
25, E.1 (1), (2), 
(3), (4), (5) 
 
 
 
 
26, E.1 (6), (7), 
(8), (9), (10) 
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            LAMPIRAN 02 
KUESIONER PENELITIAN 
DAMPAK NEGATIF DARI KEBERADAAN WARNET DIKALANGAN 
PELAJAR 
(Studi Deskriptif Tentang Dampak Negatif dari Keberadaan Warnet 
Dikalangan Pelajar Kelas 8 dan 9 di SMP Nusantara 1) 
Petunjuk Pengisian : 
 Berikan jawaban Anda atas pertanyaan yang ada dengan jujur dan benar, 
sesuai dengan pendapat dan kondisi Anda yang sebenarnya. 
 Berilah tanda silang (x) terhadap jawaban yang dinilai sesuai dengan 
pendapat dan kondisi Anda. 
 
Kuesioner Penelitian 
 
A.  Keterangan tentang responden 
 1. Nama  : 
 2. Umur  : 
 3. Kelas  : 
 
B.  Pengetahuan responden tentang warnet 
  
 4. Apakah yang dimaksud dengan warnet ? 
  a. Warung Internet 
  b. Warga Internet 
  c. Warna Internet 
 5. Menurut anda apa kegunaan internet? 
  a. Untuk sarana belajar 
  b. Untuk browsing 
  c. Untuk bermain game online 
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  d. Untuk menghabiskan waktu 
 6. Apa tujuan anda berkunjung ke warnet? 
  a. Untuk mencari informasi 
  b. Untuk mencari tugas yang diberikan guru 
  c. Untuk bermain game 
  d. Untuk bermain media sosial 
 7. Berapa lamakah waktu yang anda habiskan ketika berada di warnet? 
  a. 1-3 jam 
  b. 4-6 jam 
  c. 7-9 jam 
  d.lain-lain (sebutkan).......................................................................... 
 8. Berapa banyakkah uang yang anda habiskan ketika berkunjung ke 
warnet? 
  a. Rp. 3.000 - Rp. 9.000 
  b. Rp. 10.000 - Rp. 18.000 
  c. Rp. 19.000 - Rp. 27.000 
  d. lain-lain  (sebutkan)........................................................................ 
 9. Kapan saja anda menggunakan warnet? 
  a. Saat mendapat tugas sekolah 
  b. Saat bosan 
  c. Saat ingin mendownload sesuatu 
  d. Saat ingin mengetahui berita terupdate 
 10. Dalam satu minggu berapa kali anda bermain warnet? 
  a. < 4 kali 
  b. 4 - 8 kali 
  c. > 8 kali 
 11. Sejak kapan anda mengenal warnet? 
  a. Sejak dini 
  b. Sejak SD 
  c. Sejak SMP 
 12. Sudah berapa tahun anda bermain warnet? 
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  a. < 1 tahun 
  b. 1 - 2 tahun 
  c. > 2 tahun 
 
C. Pengetahuan Responden tentang Dampak Adanya Warnet 
 13. Menurut anda apakah warnet memiliki dampak positif? 
  a. Ya 
  b. Tidak 
 14. Jika anda menjawab “Ya” pada nomor sebelumnya, sebutkan dampak 
positif tersebut yang anda ketahui! 
 a. Menambah wawasan dan mencari informasi 
 b. Memperbanyak teman di dunia maya 
 c. Menghilangkan rasa bosan 
 d. Menghasilkan uang 
15. Menurut anda apakah warnet memiliki dampak negatif? 
   a. Ya 
  b. Tidak 
  16. Apakah dampak negatif warnet yang paling berpengaruh terhadap 
siswa? 
  a. Lupa waktu 
  b. Menghabiskan uang / boros 
  c. Kecanduan internet 
  d. Mengurangi waktu belajar 
  e. Kecanduan pornografi 
 17. Permainan internet apa yang sering anda lakukan sehingga membuat 
anda kecanduan internet? 
  a. Game online 
  b. Situs Porno 
  c. Media sosial dan youtube 
  d. Belajar dan mencari pengetahuan 
 18. Media sosial apa yang sering anda buka jika berada di warnet? 
  a. Instagram 
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  b. Facebook 
  c. Path 
  d. Chatting 
  e. Twitter 
 19. Video youtube apa yang anda buka jika di warnet? 
  a. Pornografi 
  b. Vlog artis 
  c. Streaming acara yang disukai 
 20. Dampak negatif yang paling berpengaruh adalah kecanduan internet, 
dampak kecanduan internet seperti apa yang kalian rasakan? 
  a. Tidak peduli terhadap lingkungan dan tidak bersosialisasi 
  b. Boros dan lupa waktu 
  c. Mengganggu Kesehatan 
  d. Rawan kejahatan 
 
D. Dampak Warnet terhadap Prestasi Belajar Siswa 
 21. Apakah dampak prestasi yang ditimbulkan positif atau negatif? 
  a. Positif 
  b. Negatif 
  c. Biasa saja 
 22. Apakah penggunaan warnet dapat menunjang prestasi belajar anda? 
  a. Ya 
  b. Tidak 
 23. Apakah warnet membantu proses belajar anda? 
  a. Ya 
  b. Tidak 
 
E. Upaya Yang Dilakukan oleh Siswa, Sekolah, dan Orang Tua dalam 
Mengatasi Dampak Negatif Adanya Warnet 
  24. Upaya apa yang anda lakukan untuk mengatasi dampak negatif    
       warnet? 
   a. Membatasi penggunaan warnet 
   b. Mencari kegiatan lain yang lebih positif 
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   c. Selektif dalam memilih teman 
   d. lain-lain...... 
 25. Upaya yang dilakukan oleh sekolah untuk mengatasi dampak negatif 
warnet? 
   a. Pendekatan oleh guru BK dan wali kelas 
   b. Pemberian sanksi yang tegas 
           c. Memberikan sosialisasi tentang akibat dan dampak negatif 
warnet 
   d. Dan lain-lain.............. 
 26. Upaya yang dilakukan oleh orang tua dalam mengatasi dampak 
negatif warnet? 
  a. Membatasi uang jajan 
  b. Mengawasi pergaulan anak 
  c. Melakukan pendekatan yang lebih dalam pada anak 
  d. dan lain-lain........ 
Pertanyaan Pendukung 
B 1.    (1). Apakah yang anda ketahui tentang warnet? 
   .................................................................................................................. 
   .................................................................................................................. 
   .................................................................................................................. 
               .................................................................................................................. 
          (2). Apa yang membuat anda tertarik dengan warnet? 
               .................................................................................................................. 
   ................................................................................................................. 
   .................................................................................................................    
    ................................................................................................................ 
E. 1   (1).  Menurut anda sebagai seorang guru perubahan perkembangan fisik apa     
    yang terjadi pada anak yang kecanduan warnet? 
     ............................................................................................................... 
        ............................................................................................................... 
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        ............................................................................................................... 
     ............................................................................................................... 
 (2). Menurut anda sebagai seorang guru perubahan perkembangan sosial apa 
yang terjadi pada anak yang kecanduan warnet? 
     ................................................................................................................ 
     ................................................................................................................. 
     ................................................................................................................. 
............................................................................................................... 
 (3). Menurut anda sebagai seorang guru perubahan perkembangan kognitif 
apa yang terjadi pada anak yang kecanduan warnet? 
  ................................................................................................................. 
    ................................................................................................................. 
     ................................................................................................................. 
     ................................................................................................................. 
 (4).Menurut anda sebagai seorang guru perubahan perkembangan  
emosional apa yang terjadi pada anak yang kecanduan warnet?  
  ................................................................................................................. 
  ................................................................................................................. 
  ................................................................................................................. 
  ................................................................................................................. 
 (5). Menurut anda sebagai seorang guru apa yang lebih dominan dari 
perubahan yang terjadi pada anak yang kecanduan warnet? 
  ................................................................................................................. 
  ................................................................................................................. 
  ................................................................................................................. 
  ................................................................................................................. 
(6). Menurut anda sebagai orang tua perubahan perkembangan fisik apa 
yang terjadi pada anak yang kecanduan warnet?  
    ................................................................................................................. 
     ................................................................................................................ 
        .................................................................................................................                     
103 
 
 
 
    .................................................................................................................. 
 (7). Menurut anda sebagai orang tua perubahan perkembangan sosial apa 
yang terjadi pada anak yang kecanduan warnet?  
  ................................................................................................................. 
     ................................................................................................................. 
     ................................................................................................................. 
     ................................................................................................................. 
 (8). Menurut anda sebagai orang tua perubahan perkembangan kognitif apa 
yang terjadi pada anak yang kecanduan warnet?  
  ................................................................................................................. 
    ................................................................................................................. 
     ................................................................................................................ 
      .................................................................................................................. 
 (9). Menurut anda sebagai orang tua perubahan perkembangan emosional 
apa yang terjadi pada anak yang kecanduan warnet?  
  ................................................................................................................. 
     ................................................................................................................. 
                 .................................................................................................................     
    ................................................................................................................. 
 (10).  Menurut anda sebagai orang tua apa yang lebih dominan dari perubahan 
yang terjadi pada anak yang kecanduan warnet? 
  ................................................................................................................. 
     ................................................................................................................. 
                 .................................................................................................................     
    ................................................................................................................. 
 
 
 
 
 
 
104 
 
 
 
 
LAMPIRAN 03 
 
 
 
 
 
 
PETA LOKASI PENELITIAN 
 
 
 
 
 
 
105 
 
 
 
LAMPIRAN 04 
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Kegiatan Lomba Sekolah 
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